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OZET

METAVERSE’TE ORTAM TASARIMLARININ KULLANIMININ
INCELENMESI VE BiR TASARIM ORNEGI

Bu arastirmanin temel amaci, merkezi olmayan internet ag1 ve sosyal iletisim ag1
ozelliklerini bir araya getiren {i¢ boyutlu Metaverse evrenlerinin toplumsal ve kisisel
tasarim agisindan kullanimini incelemektir. Arastirmanin odaklandigi sorun, Web
2.0'dan Web 3.0'a gecis siirecinde ortaya ¢ikan bu yeni teknolojide yer alan ortamin
nasil kullanildig1 ve sagladig1 olanaklardir.

Bu arastirma, literatiir taramasi yontemiyle gergeklestirilmis olup, mevcut
arastirmalarin incelenmesi ve analizi iizerine kurulmustur. Bu analizler, ti¢ boyutlu
sanal diinyalarin sosyal iletisim ortami olarak kullanildigini, kullanicilarin
kimliklerini temsil etme ve ¢ok yonlii baglantilar kurma imkan1 bulduklarini ortaya
koymaktadir. Ayrica, bu sanal diinyalarda nesnelerin {i¢ boyutlu objelere doniismesi
ve kullanicilar ile etkilesim kurabilmesi de tespit edilmistir.

Arastirmanin bulgulari, ti¢ boyutlu sanal diinyalarin toplumsal ve kisisel tasarim
acisindan Onemli firsatlar sundugunu gostermektedir. Bu yeni ortam, etkilesim,
iletisim ve ticaret gibi alanlarda kullanicilarin katilimini tesvik etmektedir. Web
3.0'n getirdigi merkezi olmayan internet ag1 ve sosyal iletisim ag1 ozellikleriyle
birlesen ii¢ boyutlu sanal diinyalar, yeni bir deneyim ve etkilesim alan1 sunmaktadir.

Sonug¢ olarak, bu arastirma, Metaverse evrenlerinin toplumsal ve kisisel tasarim
alaninda énemli bir rol oynadigin ortaya koymaktadir. Onerilerimiz, bu alanda daha
fazla arastirma yapilmasi, tasarim stratejilerinin gelistirilmesi ve kullanici
deneyiminin iyilestirilmesi yoniinde odaklanmaktadir. Ayrica, etik ve giivenlik
konularinin da g6z dnilinde bulundurulmas: gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Ortam Tasarimi, Sanal Diinyalar, U¢ Boyutlu
Tasarim

il



ABSTRACT

ANALYZING THE USE OF ENVIRONMENT DESIGNS IN THE METAVERSE
AND A DESIGN EXAMPLE

The primary objective of this research is to examine the utilization of three-
dimensional Metaverse environments that integrate the features of a decentralized
internet network and a social communication network from the perspective of
societal and personal design. The central problem addressed in this study is
understanding how this new technology, which emerged during the transition from
Web 2.0 to Web 3.0, is utilized and the possibilities it offers.

This research adopts a literature review methodology, which involves analyzing
existing studies and literature on the subject matter. The analysis reveals that three-
dimensional virtual worlds are used as social communication platforms, enabling
users to represent their identities and establish multifaceted connections.
Additionally, it is observed that objects within these virtual worlds are transformed
into three-dimensional entities, allowing users to interact with them.

The findings of this research demonstrate that three-dimensional virtual worlds
present significant opportunities for societal and personal design. This new
environment encourages user participation in areas such as interaction,
communication, and commerce. By combining the decentralized internet network
and the social communication network characteristics brought by Web 3.0, three-
dimensional virtual worlds provide a novel realm for experiences and interactions.

In conclusion, this research highlights the crucial role of Metaverse environments in
societal and personal design. Recommendations include further research in this field,
the development of design strategies, and enhancements in user experience. Ethical
and security considerations should also be taken into account.

Key Words: Metaverse, Environment Design, Virtual Worlds, Three-Dimensional
Design
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Ferdi CETIN
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TANIMLAR

Metaverse: "Meta" (6tesi) ve "universe" (evren) kelimelerinin birlesiminden tiiremis
bir terimdir. Sanal ger¢eklik veya artinlmig gerceklik ortamlarini igeren,
kullanicilarin sosyal etkilesimde bulunabildikleri, cesitli egitimler alabildikleri ve
deneyim sahibi olduklar1 genis capli, 7/24 acik olan ¢evrim ici li¢ boyutlu sanal

diinyalar1 ifade eder.

Web 1.0: internetin ilk asamasi olup, statik sayfalardan olusan ve kullanicilarin

icerik eklemesine veya etkilesime girmesine olanak tanimayan bir yapiy1 ifade eder.

Web 2.0: Kullanicilarin web sayfalarina icerik eklemesine ve etkilesime girmesine
olanak taniyan bir yapi. Kullanicilarin daha fazla kontrole sahip oldugu ve daha

demokratik ve katilimct hale geldigi bir donem.

Web 3.0: Merkezi olmayan aglarin bir 6rnegi olup, kullanicilarin kendi verilerinin
kontroliinii ele almasima ve merkezi otoritelere bagimliligini azaltmasina olanak
tanir. Yapay zekda ve semantik web teknolojileri gibi ileri teknolojilerin

entegrasyonunu igerir.

Blockchain: Islemlerin kronolojik sirasini ve biitiinliigiinii saglamak amaciyla
kullanilan bir dagitilmis defter sistemi. Karmasik kriptografik yontemler kullanarak
islemlerin giivenligini ve dogrulugunu saglar.

NFT (Non-Fungible Token): Her biri benzersiz bir kimlikle iligkilendirilen dijital

varliklar. Sanat eserleri, koleksiyon tiriinleri, sanal gayrimenkuller gibi ¢esitli dijital

varliklarin miilkiyetini temsil ederler.

Artirilmis Gergeklik (AR): Gergek diinya deneyimlerine dijital boyutlar ekleyerek
cevreyi zenginlestiren bir teknoloji. Kullanicilarin gergek diinyada gezindikleri sirada

dijital bilgileri gorsel olarak almalarini saglar.

Sanal Gerg¢eklik (VR): Kullanicilar1 tamamen daldirict etkilesimli bir dijital ortama
sokan teknoloji. Kullanicilar sanal diinyalarda etkilesime gegebilir, igerik

olusturabilir ve bu igerigi paylasabilirler.
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Akilli Sozlesmeler: Blockchain iizerinde belirli kosullarin yerine getirilmesiyle

otomatik olarak yiirlirliige giren dijital s6zlesmeler.

Merkezi Ag: Belirli bir otorite veya kurulus tarafindan yonetilen ve kontrol edilen
ag yapilart. Ornegin, Facebook gibi kullanicilarin baglanti kurmalarmi, icerik

paylagmalarini ve etkilesimde bulunmalarini saglar.

Merkezi Olmayan Ag: Kullanicilarin daha fazla kontrole sahip oldugu ve merkezi
bir otoritenin olmadig1 ag yapilari. Ornegin, Mastodon gibi kullanicilarm kendi
verilerini yOnetebildigi ve merkezi bir sunucuya bagimli olmadan etkilesimde

bulunabildigi sosyal medya aglari.

Dagitilmis Defter: Merkezi bir otorite olmaksizin, agdaki tiim katilimcilarin islem

kayitlarint paylagsmasina ve dogrulamasina olanak taniyan bir sistem.

Kriptografi: Bilgiyi yetkisiz erisime karst korumak i¢in kullanilan matematiksel

teknikler ve algoritmalar dizisi.

Veri Sifreleme: Verilerin yetkisiz erisime karsi korunmasini saglamak ig¢in

kullanilan kriptografik bir yontem.

Tokenizasyon: Ger¢ek diinya varliklarmin dijital tokenlar araciligiyla temsil

edilmesi stireci.
Play-to-Earn: Kullanicilarin oyun oynayarak 6diiller kazandig1 bir is modeli.

DAO (Decentralized Autonomous Organization): Merkezi olmayan ve akilli

sOzlesmelerle yonetilen bir organizasyon yapist.

Interoperability (Birlikte Calisabilirlik): Farkli sistemlerin ve platformlarin

birbirleriyle uyumlu calisabilmesi ve veri paylasabilmesi yetenegi.

GDPR (General Data Protection Regulation): Avrupa Birligi genelinde gecerli

olan ve kullanici verilerinin korunmasini saglayan yasal diizenleme.

Veri Gizliligi: Kullanic1 verilerinin yetkisiz erisime karsi korunmasini saglama

stireci.
Kimlik Dogrulama: Bir kullanicinin veya cihazin kimligini dogrulama stireci

Veri Yonetimi: Verilerin toplama, depolama, isleme ve paylagma siireglerinin

yonetimi.
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1. GIRIS

Giiniimiizde bilgisayar ve telefon teknolojileri ile Internet'in gelisimi, Web 2.0'dan
Web 3.0'a gecisi saglamistir. Son yirmi yil i¢inde, Wikipedia, Blogger, Meta,
Youtube gibi sosyal medya aglar1 ve igerik paylasim siteleri gibi Web 2.0 igerisinde
yer alan platformlar yayginlasmis ve medyanin yapisi degismistir. Tek tarafli erisim
yerine karsilikli iletisim agina donlisme egilimi gostermis, kullanicilar kendi
iceriklerini paylasabilecekleri bir ortamda etkilesimde bulunmaya baglamistir.
Bugiin, dijital teknolojilerle biiyiiyen ve "dijital nesil" olarak adlandirilan bir kusak,
medya erigimi, iletisim, okuma, eglence ve bilgi edinme aligkanliklarini &nceki

kusaklardan farkli bir sekilde gelistirmektedir.

Sosyal aglar araciligiyla kullanicilar tarafindan olusturulan igerik paylagimlarinin
yan1 sira, Internet'in insanlarin kimliklerini temsil etmelerine ve diger kullanicilarla
cok yonlii baglantilar kurmalarina olanak tantyan sosyal bir ¢evre olarak kullanilmasi
da giiniimiizde dikkat ¢eken 6nemli bir 6zelliktir. internet'in sosyal iletisim ortami
olarak kullanimi, 1980'lerin yazinsal tabanli ag uygulamalarina kadar uzanmaktadir.
Bugiin, bu sosyal ortamlar, ¢ok kullanicili grafik tabanli sanal diinyalardan internet
iizerinden oynanan ¢ok kullanicili bilgisayar oyunlarina ve Twitter, Instagram,

LinkedIn gibi sosyal ag sitelerine kadar ¢esitlilik gostermektedir.

Web 3.0 ile birlikte nesnelerin diinyasi, kisitl internet erisimini ortadan kaldirarak
hayatimiza girmistir. Web 3.0, internet erisimini sadece bilgisayarlarla sinirh
tutmamus, saatler, telefonlar, tabletler gibi bir¢ok akilli cihaza yayilmistir. Merkezi
olmayan bir internet agina gecis yapmasiyla birlikte Blockchain, NFT, Coin, VR-
AR-MR-XR, Yapay Zeka ve Metaverse gibi kavramlar dnem kazanmaigstir.

Web 3.0''m dogurdugu imkanlarla birlikte nesneler ii¢ boyutlu objelere doniismekte
ve insanlar bu objelerle etkilesim kurabilmektedir. Bu durum, insanlarin sanal
diinyalarda dolagmasini, birbirleriyle iletisim kurmasmi ve ticaret yapmasini

saglamaktadir.



Bu arastirma, internet'in giderek yayginlasan merkezi olmayan internet ag1 ve sosyal
iletisim ag1 6zelliklerini bir araya getiren {i¢ boyutlu sanal diinyalarin toplumsal ve
kisisel tasarim agisindan nasil kullanildigini ve sagladigi olanaklar1 ele almaktadir.
Hem internet hem de tasarimin dijital teknolojilerle giderek daha fazla biitiinlestigi
bu ortam, Metaverse olarak adlandirilan diinyalarda nasil gelisebilecegi konusu bu

arastirmanin temelini olusturmaktadir.

1.1. Calismanin Amaci

Bu calismanin temel amaci, Web 2.0'dan Web 3.0'a gecisle birlikte ortaya ¢ikan
merkezi olmayan internet ag1 ve sosyal iletisim ag1 6zelliklerini bir araya getiren ii¢
boyutlu Metaverse evrenlerinin toplumsal ve kisisel ¢cevre tasarimi agisindan ayrintili
bir sekilde kullanimini incelemektir. Bu inceleme, bu yeni teknolojinin nasil
kullanildigini, sagladig1 olanaklar1 ve etkilesim sekillerini anlamay1 amaglamaktadir.
Bu ¢alismanin ayrica toplumsal ve kisisel ¢evre tasarim alaninda sunulan firsatlari

derinlemesine arastirmasi beklenmektedir.

Metaverse evrenleri, kullanicilarin sanal ortamlarda sanal diinyalar1 bir araya
getirmelerine, etkilesime girmelerine ve kesfetmelerine olanak taniyan devasa, ¢ok
boyutlu bir platformdur. Bu evrenler, kullanicilarin diger kullanicilarla etkilesimde
bulunmak, ticaret yapmak, sosyallesmek ve eglenmek i¢in kendi sanal kimliklerini
olusturmalarina olanak tanir. Bu yeni teknoloji, kullanicilara gergek diinyadan
tamamen farkli bir deneyim sunabilen sanal gerceklik (VR), artirllmig gergeklik

(AR), karma gerceklik (MR) ve artirilmis gergeklik (XR) gibi teknolojileri igeriyor.

Bu caligma, Metaverse evreninin sosyal ve kisisel tasarim alanlarinda nasil
kullanilabilecegini, Metaverse evreninin bu alanlarda nasil yaratici etkilesimler ve
deneyimler saglayabilecegini ve insanlarin sanal diinyalarla nasil etkilesime girdigini
aragtirtyor. Ayni zamanda bu evrenlerin is, e8itim, sanat ve eglence gibi ¢esitli
alanlarda nasil kullanilabilecegi ve kullanicilarin ihtiyaglarini nasil karsilayabilecegi
onemlidir. Amaci, metaverse evreninin toplum i¢in dnemini vurgulamak ve ilgili
paydaslart ve tasarimcilart bu yeni teknoloji hakkinda farkindalik yaratmaya tesvik

etmektir.



1.2. Cahsmanin Onemi

Bu caligmanin 6nemi, Metaverse evrenlerin sosyal ve kisisel tasarim alaninda
sunabilecegi yenilik¢i olasiliklart vurgulamaktatir. Web 2.0'dan. Web 3.0'a gegisle
dogan bu yeni teknoloji, merkezi olmayan bir internet ile sosyal iletisim aginin
ozelliklerini birlestirerek, kullanicilarin sanal diinyalarda etkilesime girmesine,
kimliklerini ifade etmesine ve ¢ok yonlii baglantilar olusturmasina olanak tanir. Bu
evrenler is, eglence, egitim ve daha pek c¢ok alanda yaratict ve orijinal deneyimler

saglama potansiyeline sahiptir.

Bu arastirma, metaverse evrenlerin sosyal ve kisisel tasarim agisindan Onemini
belirleyerek bu alanda yer alan aktorleri ve tasarimcilart bilgilendirmeyi
amaclamaktadir. Bu evrenler, sosyal iligkilerin ve iletisimin yeni bir boyutunu temsil
eder ve kullanic1 katilimin tesvik eder. Ayni zamanda bu teknolojinin is, egitim ve
sanat gibi alanlardaki potansiyelini gdstermekte ve gelecegin tasarim stratejileri igin

ilham kaynagi olmaktadir.

Bu ¢alisma, metaverse evrenlerinin genel halk {izerindeki etkisini ve kullanimlarinin
getirebilecegi faydalar1 vurgulayarak ilgili paydaslart bu alana odaklanmaya tesvik
etmektedir. Ozellikle bu evrenlerin etik ve giivenlik ydnlerinin dikkate alimasi
gereken bir teknoloji oldugu vurgulanmalidir. Bu ¢alismanin sonuglari, profesyonel
tasarimcilar, sirketler ve diger ilgili paydaslarin yani sira akademik arastirmalar igin

degerli bir referans noktasi saglayabilir.

1.3. Calismanin Kapsam

Bu calismanin kapsami, Metaverse evrenlerinin toplumsal ve kisisel tasarim
acisindan kullaniminin incelenmesine odaklanmaktadir. Arastirma, Metaverse
evrenlerinin kullanimimin yayginlagmasiyla ilgili genel bir degerlendirme sunmay1
amaglamaktadir. Bu kapsamda, bu evrenlerin kullaniminin toplumsal iliskiler,
iletisim, ticaret, egitim ve sanat gibi alanlarda nasil etkiler yaratabilecegi
arastirilmaktadir. Ayn1 zamanda, Metaverse evrenlerinin toplumsal ve kisisel ¢evre
tasarim alaninda sundugu firsatlar, yaratici etkilesimler ve deneyimler iizerinde
odaklanilmaktadir. Arastirma, mevcut literatiiriin incelenmesi ve analizi yoluyla
gerceklestirilmektedir. Ancak, bu calisma, Metaverse evrenlerinin teknik detaylarina

veya platformlarin spesifik Ozelliklerine ayrintili  bir sekilde deginmeyi



amaglamamaktadir. Bunun yerine, genel bir bakis sunarak, bu evrenlerin toplumsal

ve kisisel tasarima olan potansiyellerini vurgulamaktadir.

1.4. Calismanin Yontemi

Arastirmamin yaklasimi literatiir calismalarindan kaynaklanmaktadir. Bu yaklagimla
mevcut aragtirmalart gézden geg¢irip analiz ederek Metaverse evrenlerinin sosyal ve
kisisel tasarim acisindan nasil kullanildigini anlamaya calistim. Ozellikle web
2.0'dan web 3.0'a gecis siirecinde ortaya g¢ikan bu yeni teknolojinin potansiyel

kullanim alanlarini ve firsatlarini belirlemeye calistim.

Literatiir okuyarak {i¢ boyutlu sanal diinyalarin sosyal iletisim platformu olarak nasil
kullanildigini, kullanicilarin bu ortamlarda kisiliklerini nasil temsil ettigini ve ¢ok
yonlii baglant1 potansiyelini inceledim. Ayrica bu sanal diinyalarda nesnelerin ii¢
boyutlu nesnelere doniistiiriilme prosediiriinii ve kullanicilarla iletisim kurma

kapasitelerini inceledim.

Bu yontemle elde ettigim sonuglar, sanal ii¢ boyutlu diinyalarin sosyal ve kisisel
gelisimde onemli bir role sahip oldugunu gosterdi. Metaverse ortamlari, iletisim,
ticaret ve etkilesim gibi alanlarda kullanici katilimini tesvik eden yeni bir deneyim ve
etkilesim alan1 sunar. Bu ii¢ boyutlu sanal diinyalar, web 3.0'in sagladig1 merkezi
olmayan internet ag1 ve sosyal iletisim agiyla birleserek, sosyal ve kisisel tasarim

alaninda 6nemli bir etkiye sahiptir.

Genel olarak arastirmam, Metaverse evrenlerinin sosyal ve kisisel tasarim alaninda
onemli bir potansiyele sahip oldugunu ve bu alanda daha fazla arastirmaya ihtiyag
oldugunu gosteriyor. Kullanici deneyimine yonelik tasarim stratejileri  ve
iyilestirmeler Oneriyor ve ayrica etik ve giivenlik kaygilarmin dikkate alinmasi

gerektiginden bahsediyor.



2. INTERNET VE METAVERSE

Internet, bilgi ve hizmetlere kiiresel erisim saglayan devrimci bir teknolojidir.
Iletisimi kolaylastirir, bilgi paylasimimi hizlandirir ve farkli konumlardaki insanlarin
etkilesimini miimkiin kilar. Internetin olusturdugu bu baglant1 agi, toplumun bilgi
tabanli bir ekonomiye ge¢igini hizlandirmis ve bilgi ve hizmetlerin hizla
dagitilmasini saglamistir. Ancak, internetin bu basarisinin 6tesinde, daha da ilerleyen
bir teknolojik evrimin esigindeyiz: Metaverse. Metaverse, bir¢ok sekilde, internetin
daha karmasik ve daldirict bir evrimi olarak diisiiniilebilir. Internet kullanicilarina
belirli bir bilgiye veya hizmete erisim saglama yeteneginin Otesine geger ve
kullanicilar1 tamamen daldirici, etkilesimli bir dijital ortama sokar. Metaverse'in
kesin ozellikleri heniiz belirlenmis olmasa da genellikle genis ¢apta paylasilan bir
sanal alani, kullanicilarin etkilesime gecebilecegi ve deneyimleyebilecegi 3D dijital

bir evreni ifade eder.

Sekil 1. Memex makinesinin tahmini goriiniimii
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Kaynak: Fandom New Media, 2024



Teknoloji alanindaki en biiylik ilerlemeler genellikle onlarca yil dnce tahmin
edilmigtir. Sekil 1’de gordiigiiniiz makinenin hayali goriinlimii 1945'te Vannevar
Bush, kitaplari, kayitlar1 ve iletisimleri depolayacak ve mekanik olarak bir araya
getirecek bir cihaz olan "Memex" konseptini ortaya atti. Bu konsept, "C" kavramini
olusturmak i¢in kullanildi ve bu da Diinya Capinda Web'in gelisimini yonlendirdi
(Ball, 2020). Bu nedenle, Metaverse'in gelisimi de teknolojik tahminlere dayanabilir
ve onlar1 agabilir. Bir¢ok teknoloji devi, Metaverse'r en yeni genel hedef olarak kabul
etmistir. Epic Games, Metaverse'1 agikca hedefleyen bir sirkettir. Meta’da Oculus
VR'nin satin almasinin ve yeni duyurulan Horizon sanal diinyada toplant1 alaninin
arkasindaki siiriiciidiir (Ball, 2020). Bu gelismeler ve bulut oyununa gelecek on yilda
harcanacak onlarca milyar dolar, bu tir teknolojilerin ¢evrim ig¢i/dis1 sanal
gelecegimizi sekillendirecegi inancini desteklemektedir. Metaverse'in bu yetenekleri,

onun internetin mevcut yeteneklerini genisletme potansiyelini gostermektedir.

Sekil 2. Fortnite Oyununun Yapi Sistemi
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Kaynak: Interface In Game, 2024
Ornegin, Sekil 2°de gosterildigi iizere cogu metaverse platformu kullanicilaria,
fiziksel diinyadaki olaylar1 tamamen daldirict bir dijital ortamda canlandirma veya
modelleme yetenegi saglayabilir. Ayrica, kullanicilara gergek diinya etkilesimlerini
simiile etme veya hatta genisletme yetenegi sunabilir. Bu yetenekler, Metaverse'in
cesitli alanlarda Onemli bir etkiye sahip olma potansiyelini gostermektedir.
Egitimden eglenceye, sosyal etkilesimlere ve hatta is diinyasina kadar, Metaverse,

kullanicilarin bilgi ve hizmetlere erisim seklini ve bu bilgi ve hizmetlerle etkilesimde



bulunma seklini degistirebilir. Bu, toplumun bilgi tabanli bir ekonomiye olan
evrimini daha da hizlandirabilir ve belki de tamamen yeni bir dijital ekonomiye
gecisi miimkiin kilabilir (Ball, 2020). Bu baglamda, Metaverse konsepti, teknoloji
tahminlerinin karmasiklig1 ve belirsizligi iizerine bir diisiince deneyi olarak hizmet
eder. Tahminler, sadece genel bir fikir sunabilir ve genellikle belirli ayrintilar1 veya
uygulamalar1 6ngormekte basarisiz olur. Ancak, bu tahminlerin {izerine insa edilen
ve zamanla gerceklesen teknolojik gelismeler, teknolojik ilerlemeyi sekillendiren ve

gelecegin teknolojik vizyonunu belirleyen 6nemli bir faktordiir.

Sonug olarak, Metaverse'in tam olarak ne sekilde gelisecegini ve hangi 6zelliklerin
one c¢ikacagmi tahmin etmek zordur. Bu, teknoloji tahminlerinin dogasi geregi
belirsizlik icerir. Ancak, bu belirsizlik, Metaverse'in teknolojik ilerleme ve toplumsal
evrimin potansiyel yeni bir alani1 olarak dnemini azaltmaz. Bu nedenle, Metaverse'in

gelisimini ve etkisini anlamak i¢in siirekli aragtirmalar ve gézlemler gereklidir.

2.1. Internetin Tarihcesi

1980'lerde bilim kurgu yazari William Gibson, "Neuromancer" adli romaninda,
gelecekteki bir distopyada gegen hikayesinde "Sanal Evren" veya "Siberspace"
terimini ortaya atarak, bilgisayar ekraninin ardindaki sanal diinyay1 tanimlamistir.
Gibson'in eserleri, sanal gergeklik ve siber uzay kavramlarina ilgi duyan bir¢ok kisiyi
etkilemis ve dijital diinyanin hayal giicline dair bir¢cok fikri ateslemistir (Hauben ve

Hauben, 1997).

1980'lerin sonunda ve 1990'larin basinda, internetin ticarilestirilmesi ve World Wide
Web'in (WWW) kesfiyle birlikte sanal evren ve gercek diinya arasindaki ayrim
yavas¢a ortadan kalkmaya baslamistir. Amerika Ulusal Bilim Vakfi (National
Science Foundation — NSF), internetin a§ omurgasim 6zel Internet hizmet
saglayicilarina devretme karari1 alarak, internetin ticari bir boyut kazanmasini
saglamistir. Bu karar, internetin yayginlasmasini hizlandirmis ve laik insanlarin da
internete erisebilmesine olanak tanimistir. Dial-up baglantilar1 sayesinde, internet

daha genis kitlelere ulagir hale gelmis ve bilgiye erisim artmistir (Abbate, 1999).
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Kaynak: CERN 2019 WorldWideWeb Rebuild, 2024
World Wide Web, 1989 yilinda fizik¢i ve bilgisayar bilimcisi Tim Berners-Lee
tarafindan gelistirilmistir. Berners-Lee, internet sunucularinda depolanan belgelerin
yaymlanmasi, bulunmasi ve alinmasin1 kolaylastirmak i¢in hiper metin (hypertext)
teknolojisini kullanarak WWW'yi hayata ge¢irmistir. Hiper metin, belgeler arasinda
baglantilar kurarak genis capli ¢apraz basvurular ve iliskili grafikler kullanma imkani
saglamistir. Boylece, kullanicilar bilgi aligverisini kolaylikla yapabiliyor ve internet
iizerinde daha etkilesimli bir deneyim yasayabiliyordu. Berners-Lee, CERN'deki bir
parcacik arastirma laboratuvarinda calisirken bu teknolojiyi gelistirmistir ve 1990

yilinda ilk web tarayicisini ve sunucusunu olusturarak WWW'yi herkese acik hale

Sekil 3. Dial-up ile internet baglanti yontemi
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Kaynak: Broadband Internet Technologies: Dial up Connection, 2024



getirmistir (Lee, 2000). ilk baslarda, World Wide Web'in potansiyeli CERN yonetimi
tarafindan tam olarak anlagilmamistir, ancak Berners-Lee'nin cabalariyla Web,
CERN'in Internet sunucusunda yaymlanmaya baslamis ve belirli bir grup
aragtirmacinin ilgisini ¢ekmistir. Daha sonra, Web diinya genelindeki kullanicilar

icin erisilebilir hale getirilmistir.

Web'in yayilmasi ve ticari kullanimi i¢in énemli bir adim, 1993 yilinda Mosaic adli
grafiksel bir web tarayicisinin piyasaya siirlilmesi olmustur. Mosaic, internet
tizerindeki grafikleri ve metinleri ayn1 sayfa i¢inde goriintiileyebilen ilk tarayici
olmasi nedeniyle biiylik bir ilgi gormiistiir. Bu, internet kullanicilarinin daha
etkilesimli bir deneyim yasamasini saglamis ve Web'in popiilaritesini biiylik 6l¢iide

artirmistir (Naughton, 1999).

1995-2000 yillar1 arasinda, internetin ticarilestirilmesi ve World Wide Web'in

yayginlagmas1 bilylik bir ivme kazanmistir. Dot-com sirketleri olarak adlandirilan

Sekil 5. Mosaic web grafik tarayicistnin goriiniimii
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internet tabanli sirketler, yatirimcilarin ilgisini ¢ekmis ve biiylik beklentilere neden
olmustur. Bu dénemde, internet kullanici sayist ve ¢evrim igi islemler biiyiik 6l¢iide
artmigtir. Ancak, asir1 iyimser beklentilerin sonucunda, 2000 yilinda "dot-com

balonu" olarak adlandirilan bir ¢okiis yasanmis ve bir¢ok dot-com sirketi iflas
etmistir. Bu durum, teknolojik gelismelerin dikkatli bir sekilde degerlendirilmesi

gerektigini ve siirdiiriilebilirlik 6neminin altini ¢izmistir (Sornette, D. 2017).

Teknoloji ¢aginda yasiyor olmamiz, hayatimizi kokten degistiren ve gelecekte de
biliylik olasilikla daha da o6nem kazanacak olan bu doniisiimleri beraberinde
getirmistir. Sanal evren kavrami, baslangigta sadece bilim kurgu diinyasinda bir
hayalden ibaret gibi goriinsede, giiniimiizde gergeklige doniismiis ve yasamimizin
vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir. Internetin yayginlasmasi ve World Wide
Web'in kesfi, diinyayr biiylik bir dijital aga dontistirmiis ve bilgiye ulagimi
kolaylagtirarak  insanlarin  hayatlarim1  kolaylastirmistir.  Ancak, teknolojik
gelismelerin hizi ve boyutu, bazi endiseleri de beraberinde getirmistir. Ozellikle
dijital giivenlik, veri gizliligi ve sosyal etkilesimdeki degisimler gibi konular, daha
yakindan incelenmesi ve ele alinmasi gereken onemli meselelerdir. Teknolojinin
stirekli ilerlemesi, her alanda oldugu gibi, egitim, etik ve hukuki diizenlemelerin
giincellenmesini de gerektirecektir. Internetin tarihgesi, teknolojik evrim siirecini
anlamamiz ic¢in 6nemlidir. Web 1.0'dan Web 3.0'a ge¢is, metaverse'iin gelisimini
destekleyen altyapisal degisiklikleri yansitir. Bu boliim, internetin nasil gelistigini ve
bu gelisimin metaverse teknolojilerinin altyapisini nasil olusturdugunu gosterir.
Arastirma sorularimiz ve hedeflerimizle dogrudan baglantili olarak, metaverse'iin
tarihsel ve teknolojik kokenlerini anlamak, gelecekteki tasarim ve uygulamalari

sekillendirmede kritik bir rol oynar.

Sonug¢ olarak, sanal evrenin dogusu, internetin ticarilestirilmesi ve World Wide
Web'in kesfi, dijital ¢agin baslangicinda yasanan doniisiimleri yansitan Snemli
olaylardir. Bu teknolojik doniisiimler, hayatimizi kolaylastiran birgok avantaj
saglarken, beraberinde dikkatli kullanim ve yonetim gerektiren zorluklar1 da
getirmistir. Bu nedenle, teknolojiyi anlamak ve etik bir perspektifle kullanmak,
gelecegin dijital diinyasinda basarili bir sekilde var olmamizi saglayacak dnemli bir

unsurdur.
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2.1.1. Web 1.0

Web 1.0, 1990'arin ortalarindan 2000'lerin baslarina kadar siiren bir donemde ortaya
c¢itkan World Wide Web'in ilk evresini ifade eder (Lee, 2000). Bu donemde,
internetin kullanimi1 genellikle tek yonlii bir bilgi akisiyla ve etkilesimli 6zellikleri ile
smirlidir. Web siteleri genellikle statik ve igerikleri temel metin ve grafik
unsurlarindan olusur (Lee, 2000). Web 1.0'm temel ozelliklerinden biri, igerigin
biiyiik 6l¢iide kurumlar, devlet kurumlar1 veya profesyoneller tarafindan olusturulup
yaymlanmasidir. Internet kullanicilari genellikle pasif bir rol oynar ve igerigi
tilketirler. Bilgi sunumu genellikle iistten asagiya dogru gerceklesir ve yayinci-

kullanicr iligkisi temel alinir (Croteau & Hoynes, 2003; DiMaggio et al., 2001).

Sekil 6. Yahoo arama motorunun web 1.0 arayiiz goriiniimii
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Kaynak: O’Neill, 2022

Web 1.0 doneminde, kullanicilarin igerik olusturma ve paylasma imkanlari
siirlidir. Sosyal medya platformlari, bloglar veya ¢evrim i¢i paylasim siteleri gibi
Web 2.0'n getirdigi kullanict katilimi 6zellikleri bu donemde heniiz mevcut degildi
(Gillmor, 2004). Kullanicilar genellikle igerigi tiiketirken geri bildirimde bulunma
veya igerik olusturma imkanlaria sahip degillerdi (Shirky, 2008).
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Sekil 6°’da da goriildiigii tizere Web 1.0 donemi, giiniimiiz webinin aksine, temelde
bir "okuma" deneyimi sunan bir donemdi. Web sayfalar1 genellikle statikti ve
etkilesimli 6zellikler neredeyse yoktu. Tasarimlar genellikle minimalist bir yaklasim
benimsemekteydi. Her web sayfasi, genellikle tek renk bir arka plan {izerinde metin
ve resimlerin bir kombinasyonunu igeriyordu. Web 1.0'n ¢i1gir agict bir yenilik
oldugu sdylenebilir. Herhangi bir yerden, herkesin erisimi olan bir sistem araciligiyla
bilgi paylagimimi miimkiin kildi. Kullanicilar, genellikle bilgiyi gézden gecirmekle
siirli olan bir deneyime sahipti. Ancak, interneti kullanan insan sayisi arttikca,
web'in evrim gecirmesi gerekiyordu. Web 1.0, aym1 zamanda ticari faaliyetlerin
internet {izerinde gelismesine taniklik etti. Internet, sirketlerin ¢evrim igi varliklarmi
olusturmak, {irlin veya hizmetlerini tanitmak ve miisterileriyle etkilesimde bulunmak
icin kullanilan bir platform haline geldi (Hoffman & Novak, 1996). Web 1.0
doneminde, isletmeler genellikle brosiir tarzi web siteleri olusturarak miisterilere
bilgi sunar ve potansiyel miisterilerin ilgisini ¢ekmeye calisir (Rheingold, 2000).
Web 1.0'in genel olarak ongdriilebilir, merkeziyet¢i ve sinirlt etkilesim 6zelliklerine
sahip olmasi, Web 2.0 donemine gegisi hizlandirdi. Web 2.0, kullanicilarin igerik
olusturmasina, paylasmasma ve etkilesimde bulunmasina olanak saglayan daha
katilimer bir web deneyimi sunar (O'Reilly, 2005). Kullanicilar, Web 2.0 araclar1 ve
platformlar1 araciligiyla aktif olarak igerik {iretebilir, paylagabilir ve diger

kullanicilarla etkilesimde bulunabilir.

2.1.2. Web 2.0

Web 2.0, internetin ikinci evresini temsil eden bir kavramdir ve kullanicilarin igerik
iiretebildigi, paylasabildigi ve etkilesimde bulunabildigi bir dénemi ifade eder
(O'Reilly, 2005). Bu donemde, webin statik yapis1 yerine daha dinamik ve katilime1
bir yapiya gecilmistir. Web 2.0''n en belirgin o6zelligi, kullanict katiliminin
artmasidir. Kullanicilar, 6nceki web siirlimlerine kiyasla igerik olusturma, diizenleme
ve paylasma yetenegi kazanmiglardir (O'Reilly, 2005). Bloglar, sosyal medya
platformlari, ¢evrim i¢i forumlar ve wiki siteleri gibi araglar, kullanicilarin aktif
katilimini tesvik etmis ve interneti sadece bilgi tiiketen bir platform olmaktan ¢ikarip

etkilesimli bir deneyim haline getirmistir.
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Sekil 7. Reddit web 2.0 arayiiz tasarimi
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Sekil 7°de goriildiigi gibi Web 2.0’da ayn1 zamanda sosyal aglarin gelisimine de
taniklik etmistir. Kullanicilar, cevrim i¢i ortamlarda arkadaslariyla baglanti
kurabildikleri, icerik paylasabildikleri ve etkilesimde bulunabildikleri ¢evrim igi
topluluklara katilmislardir (Boyd & Ellison, 2007). Bu sosyal aglar, insanlarin dijital
ortamda topluluklar olusturmasimna ve ortak ilgi alanlar1 etrafinda etkilesimde
bulunmasina olanak saglamistir. Web 2.0, web tabanli uygulamalarin gelismesini de
beraberinde getirmistir. Kullanicilar, ¢esitli uygulamalar araciligiyla web {izerinden
cesitli gorevleri gergeklestirme imkanina sahip olmuslardir (O'Reilly, 2005). Cevrim
ici ofis uygulamalari, dosya paylasim platformlart ve e-posta hizmetleri gibi
uygulamalar, kullanicilara islerini daha verimli bir sekilde yonetme ve iletisimlerini
kolaylastirma imkani1 sunmustur. Kisisellestirme ve 6zellestirme, Web 2.0'in 6nemli
bir parcasidir. Kullanicilara, ilgi alanlaria gore 6zellestirilmis igerik sunulmakta ve
deneyimlerini kigisellestirmeleri saglanmaktadir (Li & Bernoff, 2008). Bu sayede
kullanicilar, kendilerine uygun igerigi kolaylikla bulabilmekte ve dijital
deneyimlerini kendi tercihlerine gore sekillendirebilmektedirler. Sonug olarak Web
2.0'm bu basarisi, kullanicilarin aktif katilimina dayanmaktadir. Kullanicilar
icerikleri  degerlendirebilir, yorum yapabilir, paylasabilir ve etkilesimde
bulunabilirler. Bu sekilde, webde ¢esitli bakis agilarina ve dolu dolu igerige sahip bir
platform olusur. Web 2.0, internetin gelisimiyle birlikte kullanicilarin dijital diinyada

daha aktif ve etkili bir rol oynamasini saglamistir. Bu donemde kullanicilar, web
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icerigini tiiketmekle kalmayip ayni zamanda iiretmek, diizenlemek ve paylagmak i¢in
araglara sahip olmuslardir. Kullanicilarin igerik olusturma yetenegi, webi daha

hareketli, zengin ve kisisellestirilebilir bir deneyim haline getirmistir.

2.1.3. Web 3.0

Web 3.0, genellikle semantik web veya akilli web olarak da bilinir. Bu kavram, web

teknolojisinin gelecekteki bir neslinin daha akilli, daha baglantili ve daha

Sekil 8. Web 3.0 calisma prensibi

Kaynak: Web 3.0 ve Kullanict Etkilesim Siireci, 2024
kisisellestirilmis bir versiyonunu temsil eder (Berners-Lee, Hendler, & Lassila,
2001). Web 3.0'in temel hedefi, igerik anlam ve baglamla anlamli bir sekilde
etiketlenerek, bu etiketlerin otomatik olarak islenip yorumlanabildigi bir sistem
olusturmaktir (Shadbolt, Hall, & Berners-Lee, 2006). Iceriklerin sadece insanlar
tarafindan degil, ayn1 zamanda makineler tarafindan da anlamlandirilmasi, verilerin
dogru ve anlamli bir sekilde iligkilendirilmesi, bilgi paylasiminin artirilmasi ve
otomatik islemlerin gerceklestirilmesi hedeflenir. Semantik web, verilerin sadece diiz
metin  olarak  sunulmasinin  Otesine  gegerek anlam  tasiyan  yapilarla

zenginlestirilmesini saglar.

Sekil 8’de gosterildigi lizere bu teknolojiler, gorselleri analiz ederek &grenebilir,
onlar1 dogru kategorilere ayirabilir ve kullanicilara aramalarinda en uygun sonuglari
sunabilir. Bu siire¢, arama islemlerinin hizin1 ve dogrulugunu artirir, bu da Web
3.0'in 6nceki web versiyonlarina gore {istlin oldugu anlamina gelir. Diger bir deyisle,
makine 6grenmesi ve yapay zeka sayesinde Web 3.0, gorsel igeriklerin analiz ve
kategorilestirilmesinde daha etkilidir ve bu sayede kullanicilara daha hizli ve daha
dogru arama sonugclar1 sunar. Bu yeni nesil internet teknolojisi, dnceki nesil Web 1.0
ve Web 2.0'dan gelismis bir adim olarak diisiiniilir. Web 1.0 doneminde, internet

statik ve bilgi odaklt web siteleriyle sinirliydi ve kullanicilarin igerikle etkilesimi
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oldukc¢a

smirliydi.

Web 2.0,

interaktif

icerigin ve kullanict katiliminin

yayginlagsmasiyla onemli bir ilerleme kaydetmistir. Kullanicilar, igerik olusturma,

paylagma ve etkilesime gegcme imkan1 buldu, bu da internetin topluluklar olugturmasi

ve kullanicilarin katilimini artirmasi agisindan dnemli bir adimdi (O'Reilly, 2005).

Tablo 1: Web 2.0 ve Web 3.0 Karsilastirilmasi

Kriter Web 2.0 Web 3.0
Sosyal Sosyal medya, bloglar, forumlar; | Merkeziyetsiz uygulamalar, akillt
Etkilesim | yorum, begeni, paylasim. sozlesmeler, DAO'lar.
Kullanim Icerik olusturma, paylasma, yorum | Blockchain ile icerik kontrolii; DAO'larla
Katilimi yapma; merkezi platformlar ve | topluluk kararlarina katilim.
kurallar.
Igerik Merkezi platformlar, algoritmalar ve | Merkeziyetsiz platformlar, semantik web,
Erisimi reklamlar. akilli arama motorlart.
Veri Veriler merkezi platformlar tarafindan | Veriler blockchain teknolojisi ile dagitik
Sahipligi saklanir ve yonetilir. ~ Kullanicilar | olarak saklanir. Kullanicilar kendi verilerinin
verileri  lizerinde simirli  kontrole | tam kontroliine sahiptir ve veriler sifrelenir.
sahiptir.

Giivenlik | Veri giivenligi merkezi platformlarin | - Blockchain ve kriptografi ile giivenlik
ve Gizlilik | sorumlulugundadir. Veri ihlalleri ve | saglanir. Veriler sifreli ve dagitik sekilde
gizlilik sorunlar1 yaygindir. saklanir, gizlilik daha iyi korunur.

Ekonomi Reklam ve veri satig1 odakli ekonomik | Kripto para birimleri ve token ekonomisi.
ve model.  Kullanicilar  igeriklerinden | Kullanicilar igerik ve katkilart i¢in dogrudan

Tesvikler | dogrudan gelir elde edemez. token veya kripto para kazanabilir.

Topluluk Topluluk yonetimi merkezi platformlar | DAO'lar araciligiyla topluluk  yonetimi.

Yonetimi | tarafindan saglanir. Kullanicilar | Kullanicilar topluluk kararlarina dogrudan
platformun belirledigi kurallara uyar. katilabilir ve oy verebilir.

Teknoloji | Ajax, RSS, sosyal aglar gibi | Blockchain, yapay zeka, semantik web, akill

Kullanim1 | teknolojiler. sozlesmeler gibi ileri teknolojiler.

Ornekler Meta, YouTube, Wikipedia, Twitter. Ethereum, Decentraland, Uniswap, OpenSea.
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Tablo 1°de goriindiigii iizere Web 3.0, Web 2.0'nin sundugu kriterler ile sosyal
etkilesimi ve katilmi daha da ileri tasiyarak, kullanicilarin daha anlamli igeriklere
erigmesini ve daha baglantili deneyimler yasamasini saglamayr hedeflenmistir
(Berners-Lee, Hendler, & Lassila, 2001). Bu baglamda, semantik web teknolojileri
onemli bir rol oynamaktadir. Semantik web, igerigi etiketleyerek, icerikler arasindaki
anlamli iligkileri tanimlayarak ve verilerin makine tarafindan anlasilabilir bir
formatta sunulmasini saglayarak web igeriginin anlam diinyasini zenginlestirir
(Shadbolt, Hall, & Berners-Lee, 2006). Web 3.0 ayn1 zamanda yapay zeka ve makine
ogrenimi teknolojilerini igerir. Biiylik veri kiimelerinin analiz edilmesi ve kullanici
davraniglarinin anlasilmasi sayesinde, icerik daha kisisellestirilmis ve kullanici
ihtiyaclara uygun hale getirilebilir. Web 3.0, bu yapay zeka tabanli 6zellikleri ile
internet deneyimini daha da zenginlestirir ve kullanicilarin ilgi alanlarina uygun
iceriklere kolayca erigmelerine olanak tanir (Bizer, Heath, & Berners-Lee, 2009).
Bunun yami sira, Web 3.0'da blockchain teknolojisi gibi diger ileri teknolojiler de
entegre edilir. Blokzincir, verilerin merkezi olmayan ve giivenli bir sekilde
depolanmasina olanak tanir. Bu sayede, kullanicilar verilerinin gilivenligini ve
gizliligini daha 1iyi kontrol edebilirler. Ayni zamanda, blokzincir tabanli akill
sozlesmeler sayesinde giivenli ve otomatik iglem yiiriitme imkani sunulur (Tapscott

& Tapscott, 2016).

Sonug olarak, Web 3.0, internetin gelecekteki bir neslinin daha akilli, daha baglantili
ve daha kisisellestirilmis bir versiyonunu temsil eder. Semantik web teknolojileri,
yapay zekd ve blockchain gibi ileri teknolojilerin entegrasyonuyla birlikte,
kullanicilarin igeriklere daha anlamli bir sekilde erigsmelerini, daha baglantili
deneyimler yasamalarini ve verileri lizerinde daha fazla kontrol sahibi olmalarin
saglar. Ancak, bu doniislimiin tam anlamiyla gergeklesmesi ve yaygin olarak
kullanilmasi i¢in teknik, etik ve giivenlik acilarindan bazi zorluklarla basa ¢ikilmasi

gerekmektedir.

2.1.3.1. Blockchain

Blockchain teknolojisi, islemlerin kronolojik sirasim1 ve biitiinliigiinii saglamak
amaciyla kullanilan bir dagitilmis defter sistemidir. Bu sistem, iglemlerin giivenligini
ve dogrulugunu saglamak i¢in karmasik kriptografik yontemler kullanir. Nakamoto

(2008) bu konuda sunlar1 belirtmektedir: "Bu sistem, bir islemin kronolojik sirasinin
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hesaplamali kanitin1 olusturmak ic¢in esler arasi bir dagitilmis zaman damgasi
sunucusu kullanir. Sistem, diirtist diiglimler kolektif olarak herhangi bir isbirlik¢i

saldirgan diigiim grubundan daha fazla CPU giiciline sahip oldugu siirece giivenlidir."

Sekil 9. Blockchain isleyis semast

Block N Block N+1 Block N+2

Block header Block header Block header

( Block hash |« ( Block hash |« ( Block hash |
Previous block hash 1—' Previous block hash 1— i

Previous block hash

[ version ][ Nonce ) version | [ Nonce ] [ version ][ Nonce ]

- Merkle root | [Timestamp) [
( Difficulty target ]

I [Merkie root] [Timestamp] Merkle root] [T:mestamp]

[ Difficulty target ] Difficulty target ]

Block body Block body Block body
[ List of transactions ] [ List of transactions ] [ List of transactions ]
Merkle root

Hash (TXO TX1) Hash (TX2, TX3)

e Y

Kaynak: FIGURE 1. Blockchain and Block Structure, 2021
Oncelikle Bitcoin gibi dijital para birimleri icin altyapr olustursada, blockchain
teknolojisinin uygulanabilirligi ¢ok daha 6tesine uzanmaktadir (Tapscott & Tapscott,
2016). Sekil 9°da da goriildiigli gibi her bir islem, bir dizi islemden olusan bir 'blok’
(Block N> Block N+1> Block N+2 ) i¢ine yazilmaktadir ve bu bloklar kriptografik
hash fonksiyonlar1 araciligiyla birbirine baglanir. Bu mekanizma, ge¢misin herhangi
bir sekilde kurcalanmasimi 6nlemek ve boylece blok zincirinin giivenilirligini ve
degismezligini saglamak lizere tasarlanmistir (Narayanan vd., 2016). Blokzincir
teknolojisinin seffaflik, giivenlik ve degismezlik Ozellikleri, onu finans, saglik,
tedarik zinciri yonetimi ve kamu hizmetleri gibi ¢esitli sektorler icin ideal bir ¢oziim
haline getirir (Kuo vd., 2017; Abeyratne ve Monfared, 2016). Ozellikle tedarik
zincirinde, Uriin ve malzemelerin kimliklerinin dogrulanmasi ve izlenmesi igin
kullanilabilir, bu da dolandiricilik ve sahte {irlin olasiligini onemli Ol¢iide azaltir
(Mougayar, 2016). Ayrica, akilli s6zlesmeler gibi 6zellikler, miilkiyet haklari, telif
hakki ve finansal hizmetler gibi alanlarda uygulama alan1 bulmaktadir (Christidis &

Devetsikiotis, 2016).
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Blockchain teknolojisi, degistirilemez ve seffaf islem kayitlar1 saglayan dijital bir
defter olarak hizmet vermektedir. Bu 0zellik, 6zellikle finans ve tedarik zinciri
yonetimi sektdrlerinde onemli bir doniistiiriicii potansiyele sahiptir. Bankacilik
sektoriinde, iglemleri daha hizli, uygun maliyetli ve seffaf hale getirme kabiliyetine
sahiptir. Ayrica, geleneksel bankacilik sistemlerine erigimi olmayan yoksul bireylerin
finansal hizmetlere erisimini genisletebilir ve bdylece finansal esitsizligi azaltabilir
(Manski, 2017). Blockchain, kamu hizmetleri i¢in de biiylik umut vaat etmektedir,
verimliligi, seffaflig1 ve hesap verebilirligi artirma potansiyeline sahiptir (Zwitter &
Hazenberg, 2019). Ancak, blockchain'in yaygin olarak uygulanmasi, teknik ve
diizenleyici engeller nedeniyle sinirlanmaktadir. Olgeklenebilirlik ve enerji tiiketimi
gibi teknik zorluklar ile yasal belirsizlikler, blockchain'in uygulanabilirligi 6niinde
onemli engeller teskil etmektedir (Zheng vd., 2018). Blockchain teknolojisinin etik
ve toplumsal etkileri de dikkate alinmalidir. Bu teknoloji, ekonomik ve sosyal
iliskilerde gii¢ dagilimini potansiyel olarak demokratiklestirebilir. Merkezi olmayan
(dagitilmig) bir ag yapisina dayanarak, agdaki tiim diiglimler arasinda bilgi ve
kaynaklarin adil bir sekilde dagitilmasini saglar, boylece tek bir diigiimiin asiri
kontrol veya otorite uygulamasin1 onler. Ancak, blokzincirinin demokratiklegsme
potansiyelinin gergeklesmesi, teknik, diizenleyici, etik ve toplumsal sorunlarin ele
alinmasina baglhdir. Blockchain'in metaverse igindeki uygulamalari, dijital varlik
yonetimi, kimlik dogrulama ve miilkiyet haklarinin korunmasi gibi alanlarda dnemli
bir rol oynamaktadir. Ozellikle, blockchain'in dagitilmis defter yapisi, dijital
varliklarin sahipliginin ve transferinin giivenli bir sekilde takip edilmesine olanak
tanir. Ayrica, kimlik dogrulama yetenekleri, kullanicilarin kimliklerini giivenli bir
sekilde yonetmelerine ve kontrol etmelerine olanak tanir, bu da metaverse i¢indeki
etkilesimlerin giivenilirligini artirir ve dolandiricilik riskini azaltir (Zyskind et al.,
2015). Son olarak, akilli sozlesme yetenekleri, metaverse icinde otomatik ve
giivenilir islem gerceklestirme imkani sunar, bu da islem maliyetlerini distiriir ve

verimliligi artirir (Christidis & Devetsikiotis, 2016).

Sonug olarak, blockchain teknolojisinin metaverse ic¢indeki uygulamalari, dijital
varlik yonetimi, kimlik dogrulama ve miilkiyet haklarinin korunmasi gibi alanlarda
onemli bir rol oynamaktadir. Bunun yani sira, finans, saglik ve tedarik zinciri
yonetimi gibi c¢esitli sektorlerde genis bir uygulama yelpazesinde ilerleme

kaydetmektedir. Ancak, daha genis capta uygulanmasinin belirli kosullarin yerine
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getirilmesine bagli oldugu anlasilmaktadir. Bu nedenle, blockchain teknolojisinin
potansiyelini tam olarak anlamak ve kullanmak, daha fazla aragtirma ve gelistirme
gerektirmektedir. Bu calisma, dijital ¢agin gelecegini sekillendirmede blockchain

teknolojisinin oynayabilecegi 6nemli rolii vurgulamaktadir.

Sekil 10. Blockchain'de akilli sozlesme

3 Do

Kaynak: FIGURE 1. Blockchain and Block Structure, 2021

Bu boliimde blockchain teknolojisinin temel 6zellikleri ve uygulanabilecegi cesitli
kullanimlar tartisilmaktadir. Blockchain'in islemlerin giivenligini, seffafligini ve
degismezligini garanti eden dagitilmis bir defter sistemi olarak tanimlanmasi, bunun
finans, saglik, tedarik zinciri yonetimi ve kamu hizmetleri de dahil olmak {izere
cesitli alanlarda nasil 6nemli bir etkiye sahip oldugunu gosteriyor. Sekil 10°da
gosterildigi tizere Ozellikle topluluk tarafindan kabul edilmis akilli s6zlesmeler ve
dijital varlik yonetimi gibi Ozellikler, miilkiyet sahipligi, telif hakki kaydi ve
orijinallik dogrulama alanlarinda blockchain'in nasil kullanilabilecegini gosteriyor.
Bu, blockchain'in ekonomik ve sosyal etkilesime demokratik bir yaklagimi
kolaylagtirma potansiyelini ortaya koyuyor. Ancak teknolojinin olgeklenebilirlik,
enerji tliketimi ve yasal belirsizlikler gibi ele alinmasi gereken teknik ve diizenleyici

konulara sahip oldugu kabul edilmektedir.

Bu sonuglar dogrudan aragtirmanin genel sorusu veya hedefi ile ilgilidir. Tezin
amaci, ¢oklu dijital ortamlarda ve meta veri ortaminda blockchain teknolojisinin
potansiyelini ve zorluklarin1 anlamaktir. Bu kapsamda blockchain'in amaci, dijital
varlik yOnetimi, Ozgiinlik ve miilkiyet haklarimin korunmas: agisindan
degerlendirilmekte ve blockchain'in yaygin olarak kullanilan bir teknoloji haline
getirilmesi i¢in ele alinmasi gereken teknik ve mevzuatsal konular tartisiimaktadir.

Bu analiz, blockchain teknolojisi tizerine gelecekteki arastirmalara yardimci
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olabilecek ve bu teknolojinin dijital teknolojinin gelecegi iizerindeki potansiyel

etkisini agiklayabilecek onemli bir degere sahiptir.

2.1.3.2. NFT ve dNFT

Non-Fungible Tokens (NFT), kripto para birimi toplulugunda popiiler bir konu
haline geldi ve bu, dijital diinyada benzersiz bir fenomene yol acti. Bu dijital
varliklarin her biri benzersiz bir kimlikle iligkilidir ve sanal etkinliklerde, dijital
koleksiyonlarda, kazan-kazan oyunlarinda ve meta veri dizilerinde hizla artmaktadir
(BouriElie, 2022). NFT pazarmin biiylimesindeki artig, Ethereum'un bir token
standardina ulagmasiyla iligkilendiriliyor. Bu tokenler, yaslarina, nadirliklerine,
degerlerine vb. bagli olarak sanal miilklerle ve/veya dijital miilklerle tekil kimlikleri
olarak iliskilendirilebilir. Bunu 6zel degerlere sahip diger kripto para birimleriyle

degistirmek miimkiindiir. May1s 2021 itibariyla tamamlanan NFT satiglarinin toplam

Sekil 11. ANFT ve NFT'leri olusturmak icin basit bir orneklem
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The soccer player The Chainlink Network The NFT is upgraded.
scores a hattrick. retrieves the latest player stats.

Kaynak: Chainlink, 2024

parasal degeri 34.530.649,86 dolardi (Wang ve digerleri, 2021). Ancak NFT
ekosisteminin olusturulmas1 heniiz baslangic asamasindadir ve bununla ilgili
teknolojiler halen gelistirilmektedir. Mevcut NFT ¢o6ziimlerinin teknik bilesenleri,
protokolleri, standartlar1 ve istenen 6zelliklerine iliskin daha fazla arastirmaya ihtiyag
vardir (Wang ve digerleri, 2021). NFT'ler oyun endiistrisinde de popiilerdir.
Kazanmak icin oyna oyunlari, kullanicilar1 blockchain tabanli bir oyun oynadiklar
icin ddiillendiren bir is modelinden tiiretilmistir. 2021'in sonunda, 129 kazan-kazan

tokeni kaydedildi ve 84 metaverse tokeni gozlemlendi; bu, kripto para birimi
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alaninda yeni bir pazarin genislediginin gostergesidir (BouriElie, 2022). NFT'lerin
oyun endiistrisindeki avantajlari arasinda, kullanicilarin oyun igi varliklara gercekten
sahip olmasi ve bu varliklar1 satin alma ve satma kapasitesi yer altyor. Ancak bunun
ayn1 zamanda dolandiricilik ve giivenlik sorunlarina yol agma potansiyeli de vardir.
Bu sorunlart ¢6zmek i¢in gilivenli ve kullanict dostu platformlar olusturmak cok

Onemlidir.

NFT Metaverse sanatcilar, yatirnmcilar ve adanmislar i¢in popiiler bir destinasyon
haline geldi. Sanatcilar icin NFT'ler dijital eserlerin iletilmesini ve miilkiyetlerinin

kaydedilmesini kolaylastirirken, yatirimeilar i¢in bu yeni bir yontemle yapiliyor.

Ancak bu alanin diizenlenmesi, telif haklarinin ihlali gibi konular da Onemli
engellerdir. NFT'lerin teknik ozellikleri, kullanicilarin katilim kararlarint 6nemli
olgiide etkileyebilmektedir ve devlet kurumlarmin, NFT'lerin emniyeti ve giivenligi
konusunda 6nemli bir role sahip oldugu belirtilmektedir. NFT'lerin Metaverse'nin
basarisi i¢in ¢ok onemli oldugu ve karmasik bir karar oldugu belirlenmistir (Ajzen,
2023). Boylelikle NFT'ler dijital diinyada sanat, oyun, yatirnm ve daha pek cok
alanda yeni firsatlara yol acan benzersiz bir olguya yol acti. Benzersiz dijital
varliklara sahip olmak, sanatcilara, yazarlara ve yatirimcilara yeni para kazanma
yollar1 sunarken ayni zamanda tiiketicilere dijital alanda daha 6nce erisilemeyen bir
deneyim sunuyor. Ancak NFT'lerin hukuki ve etik yonleri de gelecekteki ¢alismalar
icin 6nemli alanlardir. Sahiplik, telif hakki, gizlilik ve giivenlik gibi konular, bu yeni
teknolojinin benimsenmesi ve diizenlenmesi baglaminda dikkatle ele alinmalidir. Bu,
hiikiimetler, yasa koyucular, sanatgilar ve tiiketiciler arasinda koordinasyonu
gerektirecek zor bir sorundur. Sonugta NFT'lerin sosyal ve kiiltiirel etkileri de g6z
ard1 edilmemelidir. Dijital sanatin, oyunlarin ve metaverselerin artan popiilaritesi
toplumun dijital dogasini temsil ediyor olabilir. Bu alandaki ilerlemelerin geligimi

siirli gériinmektedir.

Blockchain ve NFT konulari, metaverse platformlarinin tasarimiyla dogrudan
iliskilidir. Blockchain'in giivenlik, 6zglinliik ve akilli sozlesme 6zellikleri metaverse
icindeki etkilesimlerin giivenilirligini artirirken, NFT'ler dijital varliklarin giivenli bir
sekilde sahiplenilmesini ve iletilmesini kolaylastirir. Ancak 6lgeklenebilirlik, enerji
tilketimi ve mevzuatla ilgili kaygilar gibi teknik ve etik konular bu teknolojilerin
yaygin sekilde kullanilmasina engel olabilir. Metaverse teknolojilerinin basarili bir

sekilde uygulanmasi bu engellerin asilmasina baglidir.
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Bu nedenle blockchain ve NFT teknolojileri Metaverse platformu tizerinde dnemli
bir etkiye sahiptir. Bu teknolojiler dijital varlik yonetimi, miilkiyet haklarinin
dogrulanmasi ve korunmasi gibi alanlarda onemli firsatlar sunarken ayn1 zamanda
teknik ve etik zorluklarla da karst karsiyadir. Bu arastirma, Metaverse'deki
blockchain ve NFT teknolojilerinin potansiyelini ve zorluklarini anlamamiza
yardimct olarak dijital ¢agin gelecegini sekillendirmede oynayabilecekleri kritik rolii
vurgulamaktadir. Metaverse platformunun gelistirilmesinde blockchain ve NFT'lerin
nasil bir rol oynadig1 ve kapsamli arastirma sorusu veya hedefi ile ilgili olarak bu
teknolojilerin yaygin olarak benimsenmesinin Onilindeki engellerin neler oldugu
hakkinda fikir verir. Bu nedenle, blockchain ve NFT teknolojisinin potansiyelini tam
olarak gerceklestirmek icin daha fazla aragtirma ve diizenleyici cergeveye ihtiyag

vardir.

2.1.3.3. Merkezi ve Merkeziyetsiz Sosyal Internet Aglar

Internet aglarinin yapisal organizasyonu, kullanici etkilesimi ve veri kontrolii
iizerinde Onemli bir etkiye sahiptir. Bu aglarin yapisal organizasyonu iki ana
kategori, merkezi ve merkeziyetsiz aglar olarak tanimlanabilir. Bu kategoriler,

internet ekosisteminin evrimini ve gelecegini sekillendiren temel yapi taglaridir.

Sekil 12. Merkezi ve merkeziyetsiz aglarin genel yapisi

CENTRALISED DECENTRALISED

Kaynak: Rossolillo, N., 2022
Merkezi aglar, modern internet ekosisteminin 6nemli bir bilesenini olusturur. Sekil
12°de de gosterildigi lizere bu tiir aglar, belirli bir otorite veya kurulus tarafindan
yonetilen ve kontrol edilen yapilar olarak tanimlanir. Kullanicilarin igerik eklemesine

ve etkilesime girmesine olanak tantyan merkezi aglar, genis bir kullanici kitlesine ev
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sahipligi yapar ve kullanicilarin bilgi paylasimini saglar. Ancak, bu tiir aglarda
kontrol ve diizenleme islemleri genellikle merkezi bir otorite tarafindan

gerceklestirilir. Bu otorite, platformun sahipleri veya yoneticileri olabilir.

Meta (Facebook), X (Twitter) gibi sosyal medya platformlar1 merkezi internet
agilarina ornek gosterilebilir. Bu platformlar, kullanicilarin baglanti kurmalarini,
icerik paylagmalarin1 ve etkilesimde bulunmalarimi saglarlar. Ancak, tim bu
faaliyetler sirketler tarafindan yonetilen ve kontrol edilen bir altyapr iizerinden
gerceklesir. Bu, merkezi aglarin temel 6zelliklerinden biridir; kontrol ve diizenleme
islemleri merkezi bir otorite tarafindan gergeklestirilir. Kullanicilar, platformun
sahipleri veya yoneticileri tarafindan belirlenen kurallara uymak zorundadir. Bu yapz,
biliyiik veri havuzlarinin olugsmasini saglar ancak veri giivenligi ve gizliligi
konusunda endiselere yol acgabilir. Web 2.0, kullanicilarin web sayfalarina igerik
eklemesine ve etkilesime girmesine olanak taniyan bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikar
(O'Reilly, 2005). Web 2.0'n kullanicilara sagladigi etkilesim ve icerik paylasim
olanaklari, internet kullanicilarinin etkilesim bigimlerini kokten degistirmistir. Bu
kavrami detayl1 bir sekilde aciklayan O'Reilly (2005), Web 2.0"in kullanicilarin daha
fazla kontrole sahip oldugu ve bu aglarin daha demokratik ve katilimci hale geldigi
bir donemi isaret ettigine dikkat ceker. Kullanicilarin igerik {iretimine katkida
bulunabilmesi, kendi goriis ve diisiincelerini paylasabilmesi, etkilesimde
bulunabilmesi ve hatta agin yonetiminde s6z sahibi olabilmesi, merkezi aglarin temel
ozelliklerindendir. Bu tiir aglar, genis kullanici kitlesi ve etkilesim potansiyeli
sayesinde biiyiik veri havuzlarinin olugsmasini saglar. Ancak, merkezi kontrole bagh
olarak, veri giivenligi ve gizliligi gibi konular da tartismalarin odagidadir. Oyle ki,
Meta sirketi 2021 yilinda 533 milyon kullanicinin ¢evrimigi verilerinin giivenligini

ihlal edip biiyiik bir glivenlik ihlali olarak kayitlara gegti.

Bu veriler kullanicinin adini, telefon numarasini, konum bilgisini ve e-posta adresini
icermekteydi. Bu durum, veri gilivenliginin saglanamamasi ve kullanicilarin gizlilik
haklarinin ihlali nedeniyle biiyiik bir skandal olarak degerlendiriliyor. Kullanicilar,
iceriklerini paylasirken ve etkilesimde bulunurken, platform sahiplerinin ve
yoneticilerinin belirledigi kurallara tabi olurlar. Bu, merkezi aglarin igsel yapisinin

ve isleyisinin bir yansimasidir.

23



Sonug olarak, merkezi aglar, kullanicilarin etkilesim ve igerik paylasimi i¢in merkezi
bir platform sunar. Bu tiir aglarin kontrolii belirli bir otorite veya kurulusun elindedir
ve kullanicilar, platformun sagladigi olanaklar1 kullanarak bilgi ve deneyimlerini
paylasirlar. Bu da internetin dinamik ve etkilesim odakli yapisini sekillendiren temel

faktorlerden biridir.

Sekil 13. Merkeziyetsiz ag yapisinda baglantili olan teknolojiler
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Kaynak: Rossolillo, N., 2022
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Sekil 13’teki gibi Merkeziyetsiz aglar ise, modern internet ekosisteminin énemli bir
evrimini temsil eder. Bu tiir aglar, kullanicilarin daha fazla kontrole sahip oldugu ve
merkezi bir otoritenin olmadigi yapilar olarak tanimlanir. Kullanicilar, bu aglar
iizerinde kendi verilerini kontrol etme yetene§ine sahiptir. Ayrica, diger
kullanicilarla etkilesime girmelerine ve aglarin kurallarini belirlemelerine imkan
tanir. Blockchain tabanli sosyal medya platformlari, merkezi olmayan aglarin bir
ornegidir. Bu platformlar, kullanicilarin igeriklerini merkezi bir otorite olmadan
paylasmalarina ve verilerini kendileri kontrol etmelerine olanak tamir. Ornegin,
Mastodon gibi merkezi olmayan sosyal medya aglari, kullanicilarin kendi verilerini
yonetebildigi ve merkezi bir sunucuya bagimli olmadan etkilesimde bulunabildigi bir
yapt sunar. Bu tir aglar, kullanicilarin gizlilik endiselerini azaltabilir ve veri

giivenligini artirabilir. Kullanicilar, dijital varliklarini merkeziyetsiz ag {izerinde
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yonetebilirler, bu da internetin daha demokratik ve adil bir sekilde kullanilmasini

saglar.

Web 3.0, merkeziyetsiz aglarin bir 6rnegidir ve kullanicilarin kendi verilerinin
kontroliinii ele almasina ve merkezi otoritelere bagimliligini azaltmasina olanak tanir
(Tapscott & Tapscott, 2016). Merkeziyetsiz aglar, kullanicilarin gizlilik endiselerini
azaltabilir ve veri giivenligini artirabilir. Ayrica, agin katilimeilari arasinda esitlik ve
adil temsil saglama potansiyeline sahiptirler. Bu doniisiim, internet kullanicilarinin
dijital deneyimlerini daha etkili bir sekilde yonetmelerine olanak tanirken, internetin
gelecegini degistirme potansiyeli tasir. Kullanicilar, kendi verilerinin sahipleri ve
yoneticileri olarak daha aktif bir rol istlenebilirler. Bu, internetin

demokratiklesmesine ve daha adil bir dijital ortamin olugmasina katki saglayabilir.

Tablo 2. 2023 Yili Merkezi ve Merkeziyetsiz Internet Aglarimin Kullanici Sayist

Dagilinu
Internet Ag1 Tipi Kullanici Sayis1 (2023)
Meta Merkezi 2,96 milyar aylik aktif kullanic
Google Merkezi 4,3 milyar arama kullanicisi
Amazon Merkezi 300 milyon aktif miisteri
Instagram Merkezi 2 milyar aylik aktif kullanici
YouTube Merkezi 2,5 milyar aylik aktif kullanict
Bitcoin Merkeziyetsiz 46 milyon kullanici
Ethereum Merkeziyetsiz 10 milyon aktif adres
Mastodon Merkeziyetsiz 10 milyon aktif kullanict
Decentraland Merkeziyetsiz 800,000 kullanic1

Kaynak: Cointelegraph, 2023, 5th Web Blockchain Development, 2023, Coinposters, 2023, 101
Blockchains, 2023
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Tablo 2'de gosterildigi gibi, 2023 yilinda merkezi ve merkezi olmayan Internet'in
kullanict sayist ve yetenekleri karsilagtirilmaktadir. Merkezi aglar, kullanict verilerini
merkezi sunucularda toplayan ve toplamda yaklagik 5 milyar kullanictya sahip olan
Facebook, Google ve Amazon gibi biylik platformlar tarafindan kontrol
edilmektedir. Bu aglar, merkezi karar alma yapilar1 nedeniyle verimli ve
Olgeklenebilir olmakla birlikte, glivenlik ve sansiir sorunlarina kars1 daha hassastir.
Merkezi olmayan ag, Bitcoin, Ethereum, Mastodon vb. platformlari igerir ve yaklasik
70 milyon kullaniciya sahiptir. Bu aglar, dagitilmig veri yonetimi nedeniyle daha
fazla giivenlik ve seffaflik sunar ancak 6lgeklenebilirlik ve karmasiklik zorluklariyla

karsilasabilir.

Merkeziyetsiz aglarin baglantisi, giiniimiizde yiikselen kavram olan "metaverse" ile
de ilintilidir. Metaverse, dijital ve fiziksel diinyalarin birlestigi, etkilesimli ve
genisleyen bir sanal alani ifade eder. Merkeziyetsiz aglar, metaverse'in temelini
olusturan yap1 taslarindan biridir. Bu aglar, kullanicilarin kendi dijital varliklarim
yonetmelerine ve metaverse i¢inde etkilesimde bulunmalarina olanak tanir.
Kullanicilar, metaverse ortaminda diger kullanicilarla etkilesime gegebilir, igerik
olusturabilir ve bu igerigi paylasabilirler. Merkeziyetsiz aglar sayesinde, kullanicilar
metaverse'in  gelisimine daha aktif bir sekilde katki saglayabilirler. Ayrica,
merkeziyetsiz aglar metaverse i¢indeki sosyal aglarin da temelini olusturabilir.
Kullanicilar, kendi dijital kimliklerini merkeziyetsiz aglar araciligiyla olusturabilir ve
metaverse i¢inde farkli topluluklara katilabilirler. Bu topluluklar, ortak ilgi alanlarina
sahip kullanicilarin bir araya geldigi platformlar olabilir. Bu tiir merkeziyetsiz sosyal
aglar, kullanicilarin daha ozgiirce etkilesimde bulunmalarina ve kendilerini ifade
etmelerine olanak tanir. Orne@in, merkezi bir internet ag1 olarak Meta, kullanicilarin
baglantt kurmalarini, igerik paylagsmalarini ve etkilesimde bulunmalarini saglar.
Ancak, bu platformun kontrolii ve veri ydnetimi Meta sirketi tarafindan saglanir. Ote
yandan, merkeziyetsiz bir ag olan blockchain tabanli sosyal medya platformlari,
kullanicilarin igeriklerini merkezi bir otorite olmadan paylagsmalarina ve verilerini
kendileri kontrol etmelerine imk&n tanir. Kullanicilar, dijital varliklarini
merkeziyetsiz ag lizerinde yOnetebilirler. Baglaminda metaverse ile iligskilendirilen
bu ornekler, internetin gelecegini sekillendiren dinamikleri gostermektedir. Merkezi
ve merkeziyetsiz aglar, internet ekosisteminin temel yap1 taglar1 olarak hizla gelisen

teknolojik ortamin birer yansimasidir. Kullanicilar, bu yapilarin sagladigi imkanlar
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dogrultusunda dijital deneyimlerini sekillendirebilecek ve metaverse gibi yeni

kavramlarla entegre ederek daha zengin bir dijital diinyaya adim atabileceklerdir.

Bu boéliimde ana ¢ikarimlar olarak, merkezi aglarin belirli bir yonetim veya kontrol
ile karakterize edildigi, merkezi olmayan aglarin ise daha fazla kullanici kontroliine
sahip olan ve merkezi bir otoriteye sahip olmayan yapilar olarak kabul edildigidir.
Merkezi aglar, veri glivenligi ve mahremiyetiyle ilgili risk tasirken, merkezi olmayan
aglar, kullanicilarin verileri iizerinde daha fazla kontrole sahip olmalarini saglar. Bu
farkliliklar internet ekosisteminin ve kullanici deneyiminin gelecegi iizerinde 6nemli

bir etkiye sahiptir diyebiliriz.

Sonug olarak, merkezi ve merkeziyetsiz aglar, internetin gelecegini sekillendiren
onemli faktorlerdir. Bu yapilar, kullanicilarin etkilesim bi¢imlerini, veri kontroliinii
ve internetin demokratiklesmesini derinden etkilemektedir. Bu etkiler, metaverse gibi
yeni kavramlarla birleserek internetin evrimini daha da hizlandirabilir ve

kullanicilarin dijital deneyimlerini zenginlestirebilir.

2.1.3.4. Metaverse’in Tarihi ve Gelisimi

Metaverse kavraminin kokleri, 1992 tarihli bilim kurgu romani "Snow Crash"e kadar
uzanir. Snow Crash, distopik bir gelecekte gecer. Bu kitap, Amerika'nin bir kisminin
Metaverse ad1 verilen gelismis sanal gerceklik diinyalarina bagimli hale geldigi bir
donemi ele almaktadir. Kitapta Metaverse, insanlarin gercek diinyadan kopup sanal
kimlikler olusturdugu ve diger insanlarla veya NPC’lerle baglanti kurdugu bir

platform olarak tanimlanmaktadir.

Hikayenin ana karakteri Hiro Protagonist, giindiizleri pizza teslimati yapan bir
siriiciidiir fakat ayn1 zamanda bir "sozciik silahsorii"diir. Yani Metaverse iginde
cesitli gorevleri yerine getirir. Hiro'nun macerasi, gizemli bir virlis olan Snow
Crash'in kesfiyle baglar. Snow Crash, Metaverse i¢inde ve disinda beyinleri harap
eden bir virlistiir. "Snow Crash" siberpunk tarzinin bir 6rnegi olarak kabul edilir ve
bilim kurgu ile bilgisayar teknolojisi, dilbilimi, din ve toplum gibi ¢esitli disiplinler
arasinda karmasik bir etkilesim sunar. Ayrica, internet kiiltiirii ve sanal ger¢eklik gibi
konular1 dngorerek, giiniimiiz dijital ¢aginin baz1 yonlerini dnceden tasvir eder. Neal
Town Stephenson’a gore Metaverse, dijital diinyalardan ve sanal etkilesimlerden
olusan dinamik bir kavramdir (Stephenson, 1992). Bu kavram, dogal diinyaya paralel

ve ondan bagimsiz bir sanal alan olarak tanimlanabilir. Gonzalez-Argote’ya gore
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gergek ve sanal diinyalarin yeni bir flizyonunda VR bagliklari, blok zinciri teknolojisi
ve avatarlar1 kullanarak kullanicilarin birbirleriyle ve sanal nesneler ve varliklarla
etkilesime girebilecekleri paylasilan bir sanal alan olarak tanimlanmaktadir

(Gonzalez-Argote, 2022).

Bu tanimlar cergevesinde metaverse'in evrimi, sanal gerceklik teknolojisindeki

ilerlemelerle yakindan baglantilidir ve internetin yeni bir yinelemesi olarak kabul

Sekil 14. Adeventure adli atari oyunundan bir kare

Kaynak: Morfeus; admin@retrogames.cz, 2024

edilmektedir (Gonzalez-Argote, 2022). ilk metaverse rnekleri, oyuncularm sanal bir
diinyay1 kesfetmesine ve i¢indeki nesneler ve karakterlerle etkilesime girmesine
olanak taniyan "Adventure" oyununun 1970'lerdeki gelistirilmesiyle ortaya ¢ikmistir
(Gonzalez-Argote, 2022). Adventure oyunu, bilgisayar oyunlariin gelisim tarihinde
biiylik bir yere sahiptir. Joseph Warren Robinett Jr., Don Woods ve Atari sirketinin
ortak cabalariyla gelistirilmis bir Atari 2600 konsol tabanli macera oyunudur. Ilk
olarak 1976 tarihinde Colossal Cave Adventure adi altinda piyasaya ¢ikmistir. Sekil
14’te de goriildiigii lizere zindan temali oyun stiline sahip olan oyun oyuncular
mistik bir magara sistemine gotlirerek onlara birgok gorev ve bulmaca igeren bir
macera sunmaktadir. Adventure (Colossal Cave Adventure) oyununun temel amaci,
bir onceki sayfada da gordiigiiniiz iizere oyuncularin magarayi, ¢evredeki odalari

kesfetmelerini ve baz1 esyalar1 toplamalarmi saglamaktir. Bu gorevleri
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gerceklestirirken oyuncular zorluklarla karsilagir ve bazen planlama gerektiren
bulmacalar1 ¢6zmek zorunda kalirlar. Maceray1 diger macera oyunlarindan ayiran
sey, resimler yerine metin kullanilmasidir. Oyuncular ekranda belirlenen metin
tabanl ipuglarini ve komutlar1 kullanarak oyunu kesfedebilirler. Ornegin, "giineye
git" gibi talimatlar vererek karakterlerini magaraya yonlendirebilirler. Macera oyunu
o donemde biiyiik ilgi konusu oldu ve bilgisayar oyunlarinin popiilaritesini artirdi.
Ayrica metin tabanli oyunlarin ve interaktif kurgunun yaratilmasinda da 6nemli bir
etkisi oldu. Birgok insan Adventure't hala oyun endiistrisi diinyasinda bir klasik
olarak goriiyor ve bilgisayar oyunlari tarihinin ayrilmaz bir parcasi sayiyor. Bu
bilgiler dogrultusunda Adventure gibi oyunlar, oyunculart interaktif bir atmosfer
sunmakla birlikte sanal gerceklik diinyasina dahil ederek 6nemli bir rol oynamistir.
Bu tarz oyunlar, oyuncularin kesif ve bulmaca ¢6zme deneyimleriyle etkilesim i¢inde
olmalarin1 saglayarak, metaverse'in temel prensiplerini Onceden belirlemistir.
Ozellikle, metin tabanli ipuclarini ve komutlar1 kullanarak oyuncularin oyun evrenini
kesfetmelerine olanak vererek, Metaverse'in kullanicilarin sanal ortamlarda
etkilesimde bulunmasini saglama amacina benzer bir deneyim sunmustur. Bu
nedenle, metin tabanli oyunlar, Metaverse'in gelismesinde bir dncii olarak kabul
edilebilir ve dijital oyunlar ile sanal gerceklik arasindaki baglantiyr daha da
giiclendirebilir. Dipnot Colossal Cave Adventure, tasarimcilarinin adini igeren ilk
oyunlardan biri olarak kabul edilir. Tasarimcilarin adlarinin oyun iginde yer almasi,
oyun endiistrisinin erken donemlerinde yaraticilarin taninmast ve eserlerinin takip
edilmesi agisindan 6nemli bir adim olmustur. Bu tarz oyunlar metaverse, teknoloji ve
insan deneyimi arasindaki etkilesimi derinlestiren, yenilik¢i bir kavsak noktasi
saglamistir. Bu yeni dijital manzara, devrim yaratacak olanaklar sunarken, aym
zamanda bireylerin ve toplumlarin karsilasabilecegi zorluklar1 ve etik ikilemleri de
beraberinde getirmektedir. Bu karmasik ve dinamik yapi, dijital ¢agda insan
deneyiminin ve toplumsal yapinin gelecegini nasil sekillendirecegi konusunda
siiregelen bir arastirma ve tartisma konusu olmaya devam etmistir. Metaverse'in
potansiyel uygulamalar1 egitim, dijital yagsam bunun (giinliik yasantinin dijitallesmis
hali), turizmin gelisimi, saglik ve tip alanina kadar uzanir. Egitim konusunda
metaverse, 0grenci merkezli yapilandirmaci egitim i¢in kullanilmistir (Suh & Ahn,
2022), konaklama ve turizm sektorlerinde miisteri deneyimi ve birlikte deger
yaratmak i¢in etkili olmustur (Buhalis vd., 2022), ve saglikta yeni bir ¢agin
potansiyeline isaret etmektedir (Zhang vd., 2022; Uysal ve SEMIZ, 2022). 2023-
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2024 yillarinda metaverse'de insan deneyimini artirmak amacl sirketler belli bash
proje anlagmalarinda bulunuyor. Bu hedef dogrultusunda metaverse projelerin
basinda gelen Sandbox British Museum projesi, diger sektorlerde benzer girisimlerin
yolunu acabilir. Ornegin, egitim sektdriinde, sanal mekanlar ve {i¢ boyutlu
deneyimler 6grencilere daha etkilesimli ve katilimer bir 6grenme deneyimi sunarak

benzer bir etki yaratabilir.

Turizm sektoriinde ise, miize ve tarihi mekanlarin sanal diinyalara tasinmasi,
insanlara diinya ¢apinda bir gezinti deneyimi sunabilir ve kiiltiirel aligverisi
artirabilir. Saglik ve tip alaninda ise, metaverse teknolojisinin kullanimi hasta egitimi
ve rehabilitasyon gibi birgok alanda yenilik¢i ¢ézliimler sunabilir. Bu baglamda,
British Museum'un metaverse odakli projeleri, diger endiistrilerin de benzer sekilde
dijitallesme ve yenilik¢i deneyimlerle insanlari bulusturma potansiyelini O6ne

cikarabilir.

Sandbox British Museum’un énemi nedir? Ingiltere'nin koklii miizelerinden biri olan
British Museum, Ethereum tabanli metaverse odakli oyun girisimi The Sandbox ile is
birligi yaparak miizenin lisans ortagi LaCollection ile NFT koleksiyonlari

olusturmay1 planlamaktadir.

Bu NFT koleksiyonlari, British Museum koleksiyonlariin derinligini ve genisligini
yansitacak sekilde ii¢ boyutlu siiriikleyici yeni deneyimler sunacaktir. Ayrica British
Museum, The Sandbox'ta kendi ii¢ boyutlu alanini da olusturacaktir. Bu is birligi ve
NFT koleksiyonlar1 olusturma planimi, kiiltiirel mirasin dijitallestirilmesi ve

erisilebilir hale getirilmesi konusunda ¢cok énemli bir adim olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Metaverse endiistrisinin degerleme analizi, gelisim agamasi, itici gii¢leri, is modeli
dahil olmak {izere metaverse'in gelecekteki gelisim beklentilerini ve potansiyelini
tagimaktadir (Huang vd., 2023). Ayrica, biiylik veri sirketleri tarafindan sosyal
kontrol potansiyeline sahip bir olgu olarak goriilmekte ve kentsel tasarim dahil ¢esitli

alanlarda elestirel diistinme ihtiyacini yansitmaktadir (Qian & Cai, 2021).
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Metaverse, William Gibson'in Neuromancer'l, J.R.R. Tolkien’in The Lord of The
Rings serisi, J.K. Rowling’in Harry Potter serisi ve Wachowski Kardeslerin yazip
yonettigi bilimkurgu aksiyon filmi The Matrix, gibi filmler kitaplar, bilim kurgu
edebiyati ve sinemalar tarafindan zenginlestirilmistir. Bu eserler, insanlarin hayal
giiclinii zenginlestirerek sanal diinyalara girigini ve bu ortamlarda bulunan varlilarin
yasamlarini siirdiirmelerini ele alarak metaverse kavramini tanitmis ve bu sayede

genis bir kitlenin ilgisini ¢ekmistir.

Sekil 15. Metaverse ve Bilimkurgu Edebiyatinin Etkilerini Yansitan ""The Matrix"'

© 2021 WBEI \ :

Kaynak: Verma, 2022

2000'li yillarin basina gelindiginde ortaya c¢ikan Second Life, Roblox gibi
platformlar, kullanicilarin avatarlarini olusturabildigi, sosyallesebildigi ve ekonomik
islemler gergeklestirebildigi sanal toplumlar olarak metaverse anlatisinda 6nemli bir
evrimi igaret etti. Bu platformlarda, sadece oyun olmakla yetinmeyip, ayni zamanda
kullanicilarin sanal kimlikler olusturdugu, sosyalize oldugu ve ticaret yaptig1 alanlari
da temsil ediyordu. Bu dénem, sanal alanlarin ger¢ek diinya deneyimlerini yansitma

ve genisletme potansiyelini ortaya ¢ikardi.
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Sekil 16. Roblox platformunda olusturulan karakter ve cevre goriiniimleri

Kaynak: Roblox, 2024

Ust kisimdaki gorselde gozlemlenen durum, bir oyuncunun Roblox evrenindeki
Roblox Avatar Editor panelini kullanarak kendi karakterini kendi 6zgiin tarziyla
yeniden olusturmasi ve degistirmesiyle ilgilidir. Bu durumda, oyuncunun sanal bir
platform olan Roblox i¢indeki avatarini kisisellestirme yetenegine odaklanilmaktadir.
Sekil 16’de de goziiktligli lizere oyuncular, Roblox'un sundugu farkli segenekler
araciligiyla karakterinin goriiniimiinii diledigi gibi 6zellestirebilir. Bu siire¢, avatarin
sa¢ modeli, yiiz ifadesi, giysi se¢imi ve aksesuarlar gibi ¢esitli 6zelliklerini belirleme
ve ayarlama etrafinda sekillenir. Roblox Metaverse platformu, kullanicilarin sanal
ortamdaki temsilcilerini kisisellestirmelerine olanak taniyan etkilesimli bir arayiiz
sunar. Bu, oyuncularin kendi benzersiz kimliklerini yaratma ve dijital diinyada
ozgiirce ifade etme firsat1 sunar. Bu, metaverse deneyiminin 6nemli bir pargasi olan
ozgiinliik ve kisisellestirme kavramlarinin bir yansimasidir. Bu yansima, metaverse
icindeki kullanic1 deneyimini zenginlestiren ve gesitlendiren 6nemli bir o6zelliktir.
Oyun diinyasinda metaverse'in evrimini takip etmek, 1962'de piyasaya siiriilen ve

metaverse'in ilkel bir 6nciisii sayilabilecek Spacewar'dan baslar.
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Spacewar, Massachusetts Teknoloji Enstitiisi (MIT) 6grencileri Steve Russell,
Martin Graetz ve Wayne Wiitanen tarafindan gelistirilen bilgisayar tabanli bir
oyundur. Sekil 17°de gosterildigi ilizere iki uzay gemisinin karsiliklt olarak
birbirlerine ates ederek savastigi basit bir grafiklere sahip olan bu oyun, o donemde

bilgisayar bilimleri ve dijital etkilesim konularinda bir déniim noktas1 olmustur.

Sekil 17. Bilgisayar Tarihi Miizesi'nin PDP-1'inde Spacewar

Kaynak: Bellis, 2019

Spacewar, ¢ok oyunculu etkilesim, sanal ortamda rekabet ve sanal topluluklarin
olusumu gibi metaverse kavraminin gelisiminde ©nemli bir rol oynamustir.
Spacewar'm en oOnemli Ozelliklerinden biri, ¢ok oyunculu etkilesimdir. Oyun,
bilgisayar terminalleri veya bir ag iizerinden birden fazla oyuncunun ayni anda
oynamasina izin veren bir platformdur. Bu, metaverse'in temelini olusturan ¢ok
oyunculu etkilesim konseptini dnceden isaretler. Sanal ortamda rekabet, oyuncularin
Spacewar'in sanal diinyasinda savasarak birbirleri ile etkilesime ge¢melerini igerir.
Oyuncular, kendi uzay gemilerini yoOneterek diger oyuncularla yarisir. Bu,
metaverse'in temelini olusturan etkilesimli sanal ortam fikrini yansitir. Son olarak,
Spacewar, oyunculara sanal bir topluluk olusturma ve yarisma firsati verir. Oyunda

oyuncular, deneyimlerini paylasabilir, stratejiler olusturabilir ve rekabet edebilir. Bu
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nedenle, metaverse'in dnemli bir pargasi olan dijital topluluklarin olusumuna katkida

bulunan bir dnculiktir.

Spacewar, glinlimiizdeki metaverse kavraminin dogrudan bir onciiliiglinii yapmasa da
dijital etkilesim ve ¢ok oyunculu oyunlarin gelisimine Onemli bir katkida
bulunmustur. Ozellikle, ¢ok oyunculu etkilesim, dijital topluluklar ve sanal
ortamlarin erken orneklerinden biri olarak kabul edilir ve bu ydnleriyle metaverse

kavraminin evrimine katkida bulunmustur.

1980'lerde ise, kullanicilarin kendi igeriklerini olusturabildigi ve etkilesimde
bulunabildigi MUD'lar (Multi-User Dungeons) bu kavrami daha da genisletti. Coklu
kullanic1 oyunlarinin erken bir tiiriidiir. Sekil 19°da goriindiigii gibi genellikle metin
ve hikdye tabanlidir. MUD'lar, birden fazla oyuncunun ayni sanal mekanda
toplanarak baglanti kurabildigi ve genellikle bir tiir rol yapma unsuru barindiran
oyunlardir. Ilk MUD, 1978'de Roy Trubshaw ve Richard Bartle tarafindan
Ingiltere'deki Essex Universitesi'nde gelistirilmisti. MUD'lar, genellikle bir dizi
komutla kontrol edilen yazilim tabanli oyunlardir. Oyuncular, metin tabanli bir
arayliz araciligilyla oyun diinyasinda gezebilir, diger karakterlerle etkilesime
gegebilir, gorevler yapabilir ve ¢esitli aktivitelere katilabilirler. MUD'lar, oyunculara
genellikle kendi karakterlerini olusturma ve bu karakterlerle birlikte bir hikaye veya
diinya ic¢inde ilerleme firsat1 sunar. MUD'lar, internetin erken zamanlarinda ragbette
bulunurmustur ve c¢esitli tiirlerde birgok MUD sunucusu olusturulmustur. Bazi
MUD'lar, fantastik diinyalar1 temel alirken, digerleri bilim kurgu veya gergek diinya

ayarlaria dayanabilir.

Sekil 18. Multi - User Dungeons stilinde yazilmus bir oyun arayiizii
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Kaynak: Olivetti, 2019
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MUD'lar, glinimiizde hala varliklarini siirdiirmekte olup, metin tabanli rol yapma
oyunlar1 ve online etkilesimli hikdye anlatimi alanlarinda 6nemli bir yer tutmaktadir.
1990'larda, daha sofistike grafiklere ve sosyal etkilesime imkan taniyan
MMORPG'ler (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) gibi Ultima
Online ve Everquest sahneye c¢ikti. 2000'lerin ortalarinda ise benimde oyunlari
oynama gibi bir sansim olmasi ile beraber, World of Warcraft gibi oyunlar, genis bir
diinyada yogun sosyal etkilesim ve ortak hedeflere dayali oyun oynamanin
poptilaritesini artirdi. Minecraft ise, kullanicilarin kendi diinyalarint sifirdan
yaratabilmesi, insa etmesi ve diger oyuncularla etkilesime girmesi ile metaverse
kavramia yeni bir boyut kazandirdi. 2010'lar boyunca, Fortnite ve Roblox gibi
oyunlar, sosyal etkilesim, i¢erik olusturma ve bir oyun i¢i ekonomiye sahip karmasik

diinyalar sunarak metaverse anlayisini daha da ileriye tasidi. Bu oyunlar, fiziksel

Sekil 19. 2000'lerde ortaya ¢ikan video oyunlar
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konumun artik bir kisitlama olmadigi, paylasilan ve etkilesimli alanlar saglayarak

yeni bir sosyal etkilesim bi¢cimine Onciiliik ettiler.

2010'u yillar, sanal gerceklik (VR) ve artirllmis gercekligin (AR) ortaya ¢ikisiyla
teknolojik bir sicramaya isaret ediyordu. VR basliklar1 ve AR uygulamalari, kullanici
deneyimlerini doniistiirerek daha oOnce goriilmemis diizeyde siiriikleyicilik ve
etkilesim sundu. Bu teknolojik ilerleme, dijital ve fiziksel diinyalar arasindaki

boslugu doldurarak sanal deneyimlerin gergekeiligini ve etkilesimini artirdi.

Sekil 20. Meet Meta Quest 3 gozliigii ile VR deneyimi

} SR
s 3 ;

Kaynak: Meta, 2023

Facebook'un 2021'de Meta olarak yeniden markalagsmasi, metaverse'in teorik bir
kavramdan somut, dinamik bir alana geg¢isini isaret eden énemli bir andi. Bu yeniden
markalagma, metaverse'in dijital ve fiziksel gergekliklerin bir birlesimi olarak ortaya
cikan roliinliin agik bir beyanmiydi ve is, eglence, sosyallesme ve yaratici ifade
alanlarinda yeni deneyimlerin Oniinii acti. Metaverse, yapay zeka, 3D render,
blockchain teknolojisi ve daha bircok alandaki gelismelerle siirekli olarak sekillenen,
geleneksel sinirlart asan ve yenilik, kesif ve baglanti i¢in bir tuval sunan, insan
deneyiminde yeni bir sinir1 temsil eden bir kavsaktadir. Bu dijital evrenin devam
eden evrimi, kimlik, topluluk ve ger¢eklik kavramlarimizi yeniden gézden gegirmeye
davet ediyor ve dijital ¢agda insan deneyiminin gelecegine bir bakig sunuyor.
Metaverse'in devam eden evrimi, dijital ve fiziksel gerceklikler arasindaki sinirlari

bulaniklastirtyor ve sayisiz olasilik ve zorluk sunuyor. Bu, sadece dijital bir alan
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degil; insanlarin teknolojiyle ve birbirleriyle etkilesimini yeniden tanimlayan,
gelismekte olan bir ekosistemdir. Bu dijital evren, bizi kimlik, topluluk ve gerceklik
kavramlarimiz1 yeniden gozden gecirmeye davet ederken, dijital cagda insan

deneyiminin gelecegine bir bakis sunuyor.

Biiyiik teknoloji sirketlerinin metaverse'e olan aktif katilimi, bu kavramin
mesruiyetini daha da artirdi. Metaverse, is diinyasi, eglence, sosyallesme ve yaratici
ifade alanlarinda yeni deneyimlerin Oniinii agarak, dijital ve fiziksel gercekliklerin bir
birlesimi olarak ortaya cikiyor. Ozellikle Facebook'un Meta olarak yeniden
markalagmasi, bu yeni evrenin somut bir 6rnegi olarak oénemli bir doniim noktas1
oldu. Metaverse'in potansiyel etkileri ve uygulamalari, egitimden turizme, sagliktan
kentsel tasarima kadar genis bir yelpazede inceleniyor. Egitimde, 6grenci merkezli,
yapilandirmaci yaklagimlar i¢in yeni firsatlar sunarken; turizmde miisteri deneyimini
ve birlikte deger yaratmayr yeniden tanimliyor. Saglik alaninda ise, metaverse
teknolojisinin kullanimi, ozellikle tip egitimi ve uzaktan tedavi yontemleri gibi
alanlarda yeni ufuklar agryor. Ekonomik agidan, metaverse endiistrisinin gelisimi ve
degerlemesi {izerine yapilan calismalar, bu alandaki is modellerinin ve pazar
potansiyelinin  derinlemesine analizini sunuyor. Bu c¢alismalar, metaverse'in
ekonomik boyutlarini ve gelecekteki gelisimini anlamak i¢in 6nemli bir kaynak teskil
ediyor. Sonug¢ olarak, metaverse, insan deneyiminin ve teknolojinin siirekli gelisen
bir alan1 olarak zengin bir ge¢mise ve doniistiiriicii bir potansiyele sahiptir. Bu fikir,
bilim kurgu edebiyatindan gelmektedir ve giliniimiizde sanal ve ger¢ek diinyalarin
birlesimi olarak ortaya ¢ikmaktadir. Egitim, turizm, saglik hizmetleri ve kentsel
tasarim gibi ¢esitli alanlarda biiyiik bir etkiye sahip olabilir. Metaverse, dijital cagda
insan deneyiminin ve toplumsal yapinin gelecegini sekillendirecek arastirma ve
tartigma alanlar1 sunuyor. Bu, sanal gerceklik teknolojisindeki gelismelerle yakindan
iligkilidir. Bu gelisme, metaverse'in ¢ok c¢esitli ve genis potansiyel kullanimlarinin
teknolojik gelismeler yoluyla siirekli olarak degiseceginin ve toplumumuzun cesitli

yonlerini degistirebileceginin bir gostergesidir.

2.1.4. Web 4.0

Web 4.0, internetin yeni iist diizey teknolojik jenerasyonunu temsil eden bir donem
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu jenerasyon, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli

ilerlemelerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan derin bir gelisimi simgeliyor. "Ultra
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akilli web", "symbiotic web" ve "immersive web" gibi terimlerle adlandirilan Web
4.0, bugilin i¢in net bir tamima sahip olmasada, daha derin baglantilar,
bireysellestirilmis deneyimler ve gelistirirmis yapay zeka iizerine odaklanmay1
amaclamaktadir (Sheth, 2009). Bu yeni donem, internet deneyimini gercek¢i bir
sekilde degistirerek, kullanicilarin bilgiye erisimini, etkilesimini ve igerikle

etkilesimini yeniden tanimlamay1 hedefler.

Anlamsal Web, interneti daha akilli ve anlamli kilmay1 amaglayan bir teknolojiler
toplulugunu gdstermektedir. Bu cergeve, web igerigini bilgisayarlarin ve insanlarin
anlayabilecegi sekilde bicimlendirmeyi amaglamaktadir. Bu da onlarin bilgileri daha
tasarruflu kullanmalarina olanak saglayacaktir. Anlamsal Web, URL'ler, baglantilar
ve kelime tanimlar1 gibi anlamsal katmanlarla mevcut internet altyapisini gelistirir.
Bu katmanlar sayesinde bilgisayarlar, bir anlam1 ve iligkisi olan verilerle dogrudan
ilgilenebilmektedir. Bu Teknoloji biinyesinde yapay zekanin kullanicilar ile sistem
arasindaki etkilesim tizerinde 6nemli bir etkisi vardir. Yapay zeka web verilerinden
tiiretilir, bu veriler daha sonra artirilir ve daha anlamli hale gelir. Desenleri tanimak
ve biiylik, karmagsik veri kiimelerinden tahminler yapmak icin derin &grenme
yontemleri  kullanilir.  Kigisel asistanlar kullanicinin  giinliilk ~ gdrevlerini
kolaylastirirken ayn1 zamanda kullanicinin tercihlerini ve davraniglarini da 6grenir ve
bu da daha fazla kisisellestirmeye olanak saglar. Ileri veri analitigi, biiyiik veri
setlerinin analiz edilmesini ve bu c¢ercevede islenmesini igerir. Veri analitigi,
kullanic1 davranisindan tekrar tekrar ortak kaliplar ¢ikararak, kullanict deneyimini

iyilestirmek icin kullanilabilecek 6nemli bilgiler saglar.

Web 4.0 doneminde, yapay zekdnin roliinii daha etkili bir sekilde agiklamak
amaciyla bir 6rnek iizerinden ilerleyebiliriz. Sekilde goziiktiigli lizere bir yapay
zekanin e-ticaret sitesi lizerinden nasil ¢alistigini gostermektedir. Sekilde kullanicinin
onceki aligveris tercihlerine gore iiriin Onerebilir. Yapay zeka sistemi, kullanici
tarafindan gerceklestirilen ¢esitli etkilesimlerin verisini toplar. Bu etkilesimler
arasinda kullanicinin sitede tikladigi kitaplar, sepete ekledigi ancak satin almadig:
kitaplar ve sonunda satin aldig1 kitaplar bulunur. Ayrica, kullanicinin site tizerinde
gecirdigi zaman, inceledigi yorumlar ve kullandig1 arama terimleri gibi veriler de
toplanir. Bu toplanan veriler, kullanicinin tercih ettigi kitap tiirlerini (roman, bilim
kurgu, tarih vb.) ve satin alma egilimleri gosteren belirli glin ve saatleri igerir.

Ayrica, kullanicinin kararlarini etkileyebilecek dis faktorler (indirimler, dneriler vb.)
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de dikkate alinir. Bu verilerden yararlanarak, kullanicinin kitap se¢im Oriintiileri ve
satin alma egilimleri 6grenilir ve bir makine 6grenimi modeli egitilir. Bu model,
denetimli 6grenme yaklasimlarindan biri olan siniflandirma algoritmasi kullanarak
kullanicinin ilgi duyabilecegi kitap tiirlerini tahmin etmeye ¢alisir. Model,
kullanicinin  sitedeki sonraki ziyaretlerinde, ge¢mis davraniglarina dayanarak
kisisellestirilmis kitap onerileri sunar. Ornegin, kullanicinin bilim kurgu ve fantastik
romanlara olan ilgisi fark edilirse, sistem bu tiirlerde yeni ¢ikan veya popiiler
kitaplar1 onerir. Kullanicinin 6nerilen kitaplara olan tiklama, inceleme ve satin alma
tepkileri sistem tarafindan izlenir. Bu geri bildirimler, modelin dogrulugunu ve
etkinligini artirmak i¢in kullanilir. Eger kullanic1 6nerilen kitaplara ilgi gostermezse,
model bu verilerle giincellenir ve daha isabetli oneriler sunmak {izere ayarlanir. Bu
siireg, siirekli bir iyilestirme mekanizmasi olarak islev goriir ve kullanicinin kullanici
deneyimini optimize eder. Ai destekli e-ticaret sektorii, kullanicilarin tercihlerine
gore kisisellestirilmis Oneriler sunarak internet deneyimini zenginlestirirken, ayni
zamanda Web 4.0''n hedefledigi daha akilli ve otomatiklestirilmis bir internet
ekosisteminin temelini olusturur. Bu teknolojilerin tiimii bu ortamda birlestirilmistir.
Bu ¢abanin amaci, kullanicilarin ve sistemlerin birbirleriyle daha dogrudan ve daha
etkili bir sekilde iletisim kurmasini saglamaktir. Anlamsal Web'in bu asamasi,
Internet'e bagli Nesneleri, akilli sehir bilesenlerini ve kisisel asistanlar1 iceren ¢oklu
uygulamalardan olusan karmagik bir sistem yaratmayi amaglamaktadir. Bu durum
web tabanli teknolojilerin kullanicilarin gilinliik yasamlarinda daha kapsamli ve etkili

bir sekilde kullanilmasini kolaylastirmaktadir.

Web 4.0'in getirdigi gelismis akilli sistemler, kullanicilarin ihtiyaglarini tahmin
edebilecek seviyede olacak ve bu sayede kisisellestirilmis bir internet deneyimi
sunacaklar. Bu siireg, bilgi ve veri paylasimini daha entegre ve anlamli hale
getirecek, bdylece kullanicilar ve sistemler arasindaki etkilesimde daha derin ve
anlamli baglar kurulacak. Kullanicilar arasinda daha siki bir is birligi ve bilgi
paylasimini  saglayarak, bilgi ekosistemini daha verimli ve islevsel hale
getireceklerdir. Arastirmacilar ve endiistri profesyonelleri, Web 4.0'in farkli cihazlar
arasinda internetin daha entegre bir hale gelecegi bir donem oldugunu 6ne siiriiyor.
Bu durum, kullanicilarin gesitli cihazlar1 ve platformlar1 genis bir ekosistem iginde

daha kesintisiz bir sekilde deneyimlemelerini saglar (Floridi, 2014). Bu diisiince
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kullanicilarin interneti daha genis bir ekosistem i¢inde deneyimlemelerine olanak

tantyacak gibi duruyor.

Dahasi, Web 4.0'in evrimi, internetin sadece bilgisayarlar ve mobil cihazlar arasinda
degil, ayn1 zamanda giyilebilir teknoloji, Nesnelerin Interneti (IoT) ve hatta artirilmus
sanal gerceklik platformlar1 gibi diger platformlar arasinda genisleyecegini ima eder
(Gubbi, Buyya, Marusic, & Palaniswami, 2013). Bu donemde, Web 4.0, veri ve
hizmetlerin kigisellestirilmesi konusunda daha da ilerleyecek ve kullanicilarin daha
ozellestirilmis ve Ongoriilebilir bir web deneyimi yasamasini saglayacaktir. Bu,
yapay zeka ve biiylik veri analitifi gibi teknolojilerin daha gelismis kullanimini
gerektirecektir (Cukier & Mayer-Schoenberger, 2013). Yapay zeka ve biiyilik veri
analitigi gibi teknolojilerin daha geligsmis kullanimi, bu siirecin 6nemli bir pargasi
olacaktir. Makine 6grenmesi ve derin 6grenme algoritmalari, kullanic1 davraniglarim
ve tercihlerini anlamak ve buna gore daha kisisellestirilmis hizmetler sunmak icin

kullanilacaklar.

Web 4.0'm diger web donemlerinden farki, daha 6nceki asamalardan elde edilen
deneyim ve verilerin, yapay zeka, biiylik veri analitigi, nesnelerin interneti (IoT) ve
diger ileri teknolojilerle entegre edilerek daha akilli ve kisisellestirilmis bir web
deneyimi sunmay1 hedeflemesidir. Onceki donemlerde, internetin evrimi 6zellikle
kullanicilarin igerik liretmesini ve paylasmasini saglayan Web 2.0, 3.0 ile karakterize
edilmistir. Ancak Web 4.0, sadece kullanicilarin igerik olusturmasini degil, aym
zamanda yapay zekd ve biiyiikk veri analitigi gibi teknolojilerle bu igerigi
kisisellestirme ve optimize etme yetenegi saglayarak daha ileri bir adim atmaktadir.
Bu nedenle, Web 4.0, 6nceki web donemlerinden farkli olarak, internetin daha akilli,

daha Ongoriilebilir ve daha derin etkilesimli bir platforma doniismesini ifade eder.

Sonug olarak, Web 4.0, daha fazla entegrasyon, daha fazla kisisellestirme ve daha
akilli hizmetler sunmay1 hedefleyen bir internet teknolojisi donemini temsil ediyor.
Bu donem, teknolojik trendlerin devami olacak ve kullanicilara daha baglantili, daha
kisisellestirilmis ve daha zekice bir web deneyimi sunmay1 amaclayacak. Bu siirecte,
kullanicilarin ihtiyaglarini daha iyi anlamak ve karsilamak icin teknolojinin siirekli

olarak evrimlesmesi gerekecek.
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2.1.5. Web 5.0

Web 5.0 kavrami, Anlamsal Web, Web 2.0 ilkeleri ve yapay zekad gibi ileri
teknolojilerin entegrasyonunu iceren, World Wide Web'in evriminde bir sonraki
asamay1 temsil eder (Bezahaf vd., 2020). Bu evrim, mevcut web ortamin1 daha zeki,
etkilesimli ve bireysellestirilmis kullanic1  deneyimleri saglayacak sekilde
gelistirmeyi amaglamaktadir (Bezahaf vd., 2020). Web 5.0'a ge¢is, Semantik Web
teknolojilerinin benimsenmesini igerir. Bu teknolojiler, verilerin uygulamalar,
isletmeler ve topluluklar arasinda daha etkili bir sekilde paylasilmasini ve yeniden
kullanilmasini  mimkiin kilar (Hansen vd., 2003). Ayrica, yapay zeka
entegrasyonunun, web ortaminda geligsmis veri isleme, bilgi ¢ikarma ve karar verme

yeteneklerini artirmas1 beklenmektedir (Bezahaf vd., 2020).

Web 5.0'in gelisiminin akademi, is diinyas1 ve bilgi erisimi dahil olmak iizere cesitli
alanlar tizerinde etkileri olmasi beklenmektedir (Lausen vd., 2005). Akademide,
akademik kiitliphane web sitelerinin geleceginin Web 2.0'mm paradigma degistiren
teknolojileri tarafindan sekillendirilecegi 6ngoriilmekte ve bu gelismeleri 6gretme ve
ogrenmeye dahil etmek i¢in Dijital Not Defteri gibi projeler dnerilmektedir (Lausen
vd., 2005). Ayrica, Anlamsal Web'in akademik bilgi ¢ikarimi ve bilgi kesfinde
onemli bir rol oynamasi ve web hizmeti kesfine dayali akademik bilginin akill
cikarimi icin firsatlar sunmast beklenmektedir (Hansen vd., 2003). Teknik agidan
bakildiginda, Web 5.0'a gecisin web giivenligi, erisilebilirlik ve web uygulama
testlerinde ilerlemeler getirmesi beklenmektedir (Dhamdhere & Dovrolis, 2011).
Web uygulama yapilarinin ve dinamik web teknolojilerinin artan karmasikligi,
ozellikle siteler aras1t komut dosyasi (XSS) saldirilar1 gibi yaygin web giivenlik
aciklarinin tespiti ve Onlenmesi konusunda web giivenligi igin zorluklar
yaratmaktadir (Dhamdhere & Dovrolis, 2011). Ayrica, web uygulamalarinin test ve
analizini gelistirmek icin hassas arayiliz tanimlama ihtiyaci, web tabanli sistemlerin
kalite ve giivenilirligini artirmak ic¢in kritik bir alan olarak vurgulanmistir

(Dhamdhere & Dovrolis, 2011).

Ozetle, Web 5.0'a dogru evrim, Anlamsal Web teknolojileri, Web 2.0 ilkeleri ve
yapay zekanin entegrasyonunun akademi, is diinyasi, bilgi erisimi, web giivenligi ve
web uygulamasi gelistirmede ilerlemeler saglamasi beklenen World Wide Web'in

yeteneklerinde ve islevlerinde dnemli bir degisimi temsil etmektedir (Bezahaf vd.,

2020).
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3. GERCEKLIK TEKNOLOJISININ ZAMANSAL GELISIiMi VE
METAVERSE'DEKi ROLU

Insanlik, tarih boyunca evrenin siirlarini zorlamus, bilinmeyenin pesinden kosmus
ve yeni kesiflere yonelmistir. Bu sira dis1 arayis, bazen fiziksel bir varlikla
gerceklesirken, bazen de zaman iginde teknolojik ilerlemelerle birlikte sanal
gerceklik alaninda da Onemli bir boyut kazanmustir. Yeni gezegenlerin kesfi,
bilinmeyen cografyalarin arastirilmasi ve simdi de sanal diinyalarin olusturulmasi,
insanligin kesfetme arzusunun evirilen ylizleri arasinda kendine yer bulmustur. Bu
baglamda, sanal gerceklik teknolojisi, kesif ve deneyimlemenin sinirlarini

genisleterek, insanlarin gerceklik algisini doniistiirme potansiyeli sunmaktadir.

Bu alanda ele alinacak konu, metaverse adi verilen sanal evrenlerin yaratilmasinda
Sanal Gergeklik (VR), Artirillmis Gergeklik (AR), Genislettirilmis Gergeklik (XR),
Karma Gergekligin (MR) islevlerini ortaya ¢ikarmak iizerinedir. Etkilesimli ve
stiriikleyici teknolojik gelismelerden kaynaklanan etkilesimler ve tecriibeler bu
calismanin odak noktasini olusturur. Bu baglikta, metaverse kavraminin tanimi ve
onemine, gerc¢eklik teknolojilerinin metaverse ile olan iligkisinin genel bir
degerlendirmesine ve arastirmanin amaclar1 ile kapsamina yer verilecektir. Bu
calisma, gerceklik teknolojilerinin zaman iginde nasil evirildigini ve metaverse gibi

yenilik¢i sanal alanlarda nasil bir rol tistlendigini detayl bir sekilde inceleyecektir.

3.1. Sanal Gergeklik (VR) Teknolojisinin Tarihcesi

Gliniimiizdeki Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi, 19. yiizyilda fotografin ve
stereoskopun icadi ile baglayan temel diisiincelerin bir uzantist olarak sayilabilir. Sir
Charles Wheatstone tarafindan 1838'de icat edilen stereoskop, iki boyutlu uzay
diizleminde bulunan stereoskopik goriintiiyii tek bir merkeze odaklayip goriintiiyii {i¢
boyutlu diizlemde gosteren bir icattir. Bu erken teknoloji, derinligin ve {i¢ boyutlu
goriintiilerin gorsel algist ilizerine yapilan aragtirmalara zemin hazirladi. Yiizyilin bu
onemli icatlariin, sanal gercekligin 20. yiizyilin ortalarina dogru evriminde 6nemli
bir etkisi oldu. Ozellikle Morton Heilig'in 1962'de yarattigi Sensorama cihazi bu
evrimin ilerlemesinde Onemli bir yere sahiptir. Sensorama, kullanicilarin
deneyimlerini gorselligin yan sira isitsel, fiziksel ve kimyasal duyumlar1 da artiran

coklu duyusal bir cihazdi. Heilig'in bu yeniligi, sanal diinyalarin 6ziimsenmesini
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kolaylagtiran bir dizi sensdr ve mekanizmay1 iceriyordu ve bu kategorideki ilk

cihazlardan biri olarak kabul edildi.

Sekil 21. Sensorama cihazina ait patent tasarimi
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Kaynak: Wikipedia Contributors, 2024

Sensorama, sanal gerceklik teknolojisinin ilerlemesinde 6nemli bir rol oynamistir.
Ciinkli sadece gorsel degil, ayn1 zamanda birden fazla duyuyu igerebilecegini
gostermistir. Bu da gelecekteki gelismeler i¢in bir ilham kaynagi olmus ve sanal
deneyimleri daha gergekei ve etkilesimli hale getirme konusunda onemli bir adim
atmistir. Sensorama, giinlimiizdeki VR teknolojilerinde gordiigiimiiz ¢ok yonlil,
etkilesimli ve ¢ok duyusal deneyimlerin Onciisii olarak kabul edilebilir. Bu tarihsel
gelisim, teknolojinin nasil katmanli bir sekilde evirildigini ve eski fikirlerin yeni
buluslara nasil ilham verdigini acik¢a gostermektedir. Heilig, VR teknolojisinin ilk
tasarimlarindan biri olarak kabul edilen Sensorama'nin olusturulmasinin arkasindaki
beyin olarak bilinmektedir (Siinger & Cankaya, 2019). Heilig'in 1962 yilinda
patentini alip gelistirdigi Sensorama makinesi, kullanicilara ¢ok yonlii bir deneyim
saglayan, siiriikleyici bir ortam yaratmak i¢in gorseller, ses, titresim, koku ve riizgar
gibi unsurlar bir araya getiren zamaninin 6tesinde bir teknolojiydi. Bu erken yenilik,
gliniimiizde eglence, egitim ve O0gretim dahil olmak {izere ¢esitli alanlarda yaygin

olan siiriikleyici teknolojilerin gelistirilmesinin temelini atmistir (Siinger ve Cankaya,
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2019). Heilig'in bulusu, cesitli duyusal girdileri entegre ederek daha gercekgi ve ilgi
cekici sanal deneyimler yaratma potansiyelini ortaya koymus ve sanal gerceklik

teknolojisinin gelecekteki gidisatini etkilemistir (Stinger ve Cankaya, 2019).

Sonug olarak Heilig'in 1962'de Sensorama simiilatoriinii insa etmesi, sanal gerceklik
teknolojisi tarihinde 6nemli bir doniim noktasi1 olmustur. Coklu duyusal daldirmaya
yonelik  yenilikei  yaklasimi, bugiin  ¢esitli endiistrileri  gelistirmeye ve
sekillendirmeye devam eden siiriikleyici teknolojilerin gelistirilmesine zemin
hazirlamistir. Bu teknolojilerin devaminda Ivan Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull
tarafindan gelistirilen "The Sword of Damocles" ile baglayan donem, 1968 yilinda
diinyanin ilk basa takilan goriintiileme sisteminin yaratilmasiyla énemli bir doniim
noktasina ulagti. Bu sistem, basit tel kafes modellerini kullanicilara ii¢ boyutlu olarak
gostererek sanal gerceklik alaninda Onemli bir yenilik ve gelisim getirmistir.
1980'lerin ortasinda Jaron Lanier, sanal gerceklik terimini sdhrete kavusturarak bu
alandaki ticari potansiyeli yiikseltmis ve VPL Research araciligiyla DataGlove ve
EyePhone gibi cihazlarin yaratilmast yoluyla sanal gergeklik teknolojisini
gelistirmeye devam etmistir. 1990'lar boyunca Sega ve Nintendo gibi oyun igerikleri
ireten teknoloji sirketleri, sanal gergeklik teknolojisini oyun sistemlerine dahil
etmeye calisti ancak grafik ve isleme kapasitelerinin yetersizligi nedeniyle gerekli
basarty1 elde edemediler. 2010 yilinda Oculus Rift, Palmer Luckey tarafindan
piyasaya siiriildii ve Kickstarter kampanyasi araciligiyla 6nemli miktarda fon topladi.
Bu, modern sanal gerceklik teknolojisine olan ilginin yeniden canlanmasina yol agt.
Oculus Rift'in yenilik¢i yaklagimi, {istlin bir gorsel deneyim sunarak bu alanda
beklentileri karsilamigtir. 2016 yilinda Oculus Rift, HTC Vive ve Sony PlayStation
VR gibi VR gozliiklerin piyasaya siiriilmesiyle sanal gerceklik teknolojisi daha
popiiler hale geldi ve tiiketici elektronigi sektoriinde kullanima sunuldu. Aynmi yil
Microsoft HoloLens ve Magic Leap gibi cihazlarin piyasaya siiriilmesiyle artirilmis
gerceklik (AR) ve karma gergeklik (MR) teknolojileri de benimsenmeye basladi.
Genisletilmis Gergeklik (XR) teknolojisi ise yillar iginde gelisimi, bu sektoriin
egitim, saglik ve iretim gibi alanlarda is ve egitim siireclerini degistirme
potansiyeline sahip oldugunu gosterdi. Bu gelismeler neticesinde, gerceklik
teknolojileri baglangigta sanal gergeklik (VR) olarak ortaya c¢ikarken, zamanla
artinnlmig gerceklik (AR), karma gerceklik (MR) ve genisletilmis gerceklik (XR) gibi
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cesitli dallara ayrildi. Bu gelisim siireci, ilgili teknolojilerin uygulama alanlarinin

genislemesine ve ¢esitlenmesine olanak saglamistir.

Bu boliimde, sanal gerceklik (VR) teknolojisinin tarihsel gelisimi ve evrimi
tartisilmaktadir. Bu siire¢, 1838'de Sir Charles Wheatstone'un stereoskobu icat
etmesiyle baslamis, ardindan 1962'de Morton Heilig'in ¢oklu duyusal deneyimlerin
sanal ortama entegre edilmesini gergeklikte miimkiin kilan Sensorama cihazinin
gelistirilmesiyle devam etmistir. Bu tarihsel gelisme, VR teknolojisinin temel
ilkelerini ve 6nemli kilometre taslarini 6ne ¢ikarirken, ayni zamanda gilintimiiz VR
teknolojisinin temellerinin nasil atildigin1 da gdsteriyor. Heilig'in Sensorama'si
giinimiiziin VR deneyimlerinin ¢ok yonliiligli ve etkilesiminin Onciisii olarak
degerlendirilebilir. VR teknolojisinin tarihsel gelisimi, eski fikirlerin yeni icatlara

nasil ilham verdigini ve teknolojinin katmanlar halinde nasil gelistigini gosteriyor.

Genel arastirma sorusu veya hedefi baglaminda bu boliim, VR teknolojisinin egitim,
saglik, eglence ve is gibi cesitli alanlarda ve gelecekteki potansiyelinde nasil 6nemli
bir etkiye sahip olabilecegini anlamamiza yardimci olur. Bu teknolojinin gelisimi,
sanal gercekligin nasil daha yaygm olarak kullanilabilecegine ve bunun toplum
tizerindeki potansiyel etkisine dair bir gerceve sagliyor. Ayrica VR teknolojisinin
tarihsel kokenlerini ve evrimini incelemek, bu alandaki yenilik ve ilerleme siirecini
ve gelecekteki olasi gelisim yoOnlerini anlamamiza yardimer olur. Bu baglamda VR
teknolojisinin ge¢misten giinlimiize gelisiminin ve bu teknolojinin gelecekteki
potansiyel uygulamalarinin analiz edilmesi genel arastirma hedefleriyle dogrudan

ilgilidir.

3.2. Gerg¢eklik Teknolojilerinin Metaverse ile Entegrasyonu ve Zorluklar:

Giliniimiizdeki Sanal Gergeklik (VR) teknolojisi, 19. yiizyilda fotografin ve
stereoskopun icadi ile baglayan temel diisiincelerin bir uzantist olarak sayilabilir. Sir
Charles Wheatstone tarafindan 1838'de icat edilen ve sekil 23’te de goriiniimii yer
alan stereoskop, iki boyutlu uzay diizleminde bulunan stereoskopik goriintiiyii tek bir
merkeze odaklayip goriintiiyii i boyutlu diizlemde gosteren bir icattir. Bu erken
teknoloji, derinligin ve ii¢ boyutlu goriintiilerin gorsel algis1 {izerine yapilan
arastirmalara zemin hazirladi. Yiizyilin bu 6nemli icatlari, sanal gercekligin 20.
yiizyilin ortalarma dogru evriminde énemli bir etkiye sahipti. Ozellikle Morton

Heilig'in 1962'de yarattigi Sensorama cihazi bu evrimin ilerlemesinde 6nemli bir
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yere sahiptir. Sensorama, kullanicilarin deneyimlerini gorselliin yani sira isitsel,
fiziksel ve kimyasal duyumlar1 da artiran ¢oklu duyusal bir cihazdi. Heilig'in bu
yeniligi, sanal diinyalarin Ozlimsenmesini kolaylagtiran bir dizi sensdr ve

mekanizmay1 igeriyordu ve bu kategorideki ilk cihazlardan biri olarak kabul edildi.

Heilig'in Sensorama'si, sanal gerceklik teknolojisinin ilerlemesinde 6nemli bir rol

Sekil 22. 1838 yillarinda yapilnug bir Stereoskop tasarin

Kaynak: Wikipedia Contributors, 2024

oynamigtir ¢iinkii sadece gorsel degil, aynt zamanda birden fazla duyuyu
icerebilecegini gostermistir. Bu da gelecekteki gelismeler i¢in bir ilham kaynag:
olmus ve sanal deneyimleri daha gercekei ve etkilesimli hale getirme konusunda
onemli bir adim atmistir. Bu tarihsel gelisim, teknolojinin nasil katmanl bir sekilde
evirildigini ve eski fikirlerin yeni buluglara nasil ilham verdigini agikca
gostermektedir. Heilig, VR teknolojisinin ilk tasarimlarindan biri olarak kabul edilen
Sensorama'nin olusturulmasinin arkasindaki beyin olarak bilinmektedir (Siinger &
Cankaya, 2019). Heilig'in 1962 yilinda patentini alip gelistirdi§i Sensorama
makinesi, kullanicilara ¢ok yonlii bir deneyim saglayan, siirlikleyici bir ortam
yaratmak i¢in gorseller, ses, titresim, koku ve riizgar gibi unsurlar bir araya getiren
zamaninin Otesinde bir teknolojiydi. Heilig tarafindan tasarlanan Sensorama

simiilatorii, kullanicilara ayn1 zamanda birden fazla duyu organini harekete geciren
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benzersiz ve etkilesimli bir deneyim sunarak sanal gerceklik alaninda 6nemli bir
ilerleme kaydetmistir (Chalmers vd., 2009; Spence, 2021; Wen vd., 2019; Frohlich
ve Wachsmuth, 2014; Wong vd., 2006). Bu erken yenilik, giliniimiizde eglence,
egitim ve Ogretim dahil olmak {izere cesitli alanlarda yaygin olan siiriikleyici
teknolojilerin gelistirilmesinin temelini atmistir (Siinger ve Cankaya, 2019). Heilig'in
Sensorama'si, kullanicilaria yeni bir duyusal deneyim sunmanin yam sira, koku,
riizgar ve diger duyusal uyaranlari sanal ortamlara dahil etme konusunda daha fazla
arastirma ve ilerlemenin yolunu agcmistir (Chalmers vd., 2009; Spence, 2021; Wen
vd., 2019). Heilig'in bulusu, ¢esitli duyusal girdileri entegre ederek daha gergekei ve
ilgi cekici sanal deneyimler yaratma potansiyelini ortaya koymus ve sanal gerceklik

teknolojisinin gelecekteki gidisatini etkilemistir (Stinger ve Cankaya, 2019).

Sonug olarak, Heilig'in 1962'de Sensorama simiilatoriinii insa etmesi, sanal gerceklik
teknolojisi tarihinde 6nemli bir doniim noktasi olmustur. Coklu duyusal daldirmaya
yonelik  yenilik¢i  yaklasimi, bugiin ¢esitli endiistrileri  gelistirmeye ve
sekillendirmeye devam eden siiriikleyici teknolojilerin gelistirilmesine zemin
hazirlamistir. Bu teknolojilerin devaminda Ivan Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull
tarafindan gelistirilen "The Sword of Damocles" ile baglayan donem, 1968 yilinda
diinyanin ilk basa takilan goriintiileme sisteminin yaratilmasiyla énemli bir doniim
noktasina ulasti. Bu sistem, basit tel kafes modellerini kullanicilara {i¢ boyutlu olarak
gostererek sanal gerceklik alaninda Onemli bir yenilik ve gelisim getirmistir.
1980'lerin ortasinda Jaron Lanier, sanal gerceklik terimini sdhrete kavusturarak bu
alandaki ticari potansiyeli yiikseltmis ve VPL Research araciligiyla DataGlove ve
EyePhone gibi cihazlarin yaratilmast yoluyla sanal gergeklik teknolojisini
gelistirmeye devam etmistir. 1990'lar boyunca Sega ve Nintendo gibi oyun igerikleri
ireten teknoloji sirketleri, sanal gergeklik teknolojisini oyun sistemlerine dahil
etmeye calisti ancak grafik ve isleme kapasitelerinin yetersizligi nedeniyle gerekli
basarty1 elde edemediler. 2010 yilinda Oculus Rift, Palmer Luckey tarafindan
piyasaya siiriildii ve Kickstarter kampanyasi araciligiyla 6nemli miktarda fon topladi.
Bu, modern sanal gerceklik teknolojisine olan ilginin yeniden canlanmasina yol agt.
Oculus Rift'in yenilik¢i yaklagimi, {istiin bir gorsel deneyim sunarak bu alanda
beklentileri karsilamigtir. 2016 yilinda Oculus Rift, HTC Vive ve Sony PlayStation
VR gibi VR gozliiklerin piyasaya siiriilmesiyle sanal gerceklik teknolojisi daha

popiiler hale geldi ve tiiketici elektronigi sektoriinde kullanima sunuldu. Aynmi yil
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Microsoft HoloLens ve Magic Leap gibi cihazlarin piyasaya siiriilmesiyle artirilmis
gerceklik (AR) ve karma gerceklik (MR) teknolojileri de benimsenmeye basladi.
Genisletilmis Gergeklik (XR) teknolojisi ise yillar iginde gelisimi, bu sektoriin
egitim, saglik ve dretim gibi alanlarda is ve egitim siireclerini degistirme
potansiyeline sahip oldugunu gosterdi. Bu gelismeler neticesinde, gerceklik
teknolojileri baglangigta sanal gergeklik (VR) olarak ortaya c¢ikarken, zamanla
artirnlmig gerceklik (AR), karma gerceklik (MR) ve genisletilmis gerceklik (XR) gibi
cesitli dallara ayrildi. Bu gelisim siireci, ilgili teknolojilerin uygulama alanlarinin

genislemesine ve c¢esitlenmesine olanak saglamistir.

Bu boliimde, sanal gerceklik (VR) teknolojisinin tarihsel gelisimi ve evrimi
tartisilmaktadir. Bu siire¢, 1838'de Sir Charles Wheatstone'un stereoskobu icat
etmesiyle baslamis, ardindan 1962'de Morton Heilig'in ¢coklu duyusal deneyimlerin
sanal ortama entegre edilmesini gergeklikte miimkiin kilan Sensorama cihazinin
gelistirilmesiyle devam etmistir. Bu tarihsel gelisme, VR teknolojisinin temel
ilkelerini ve 6nemli kilometre taslarini 6ne ¢ikarirken, ayni zamanda gilintimiiz VR
teknolojisinin temellerinin nasil atildigin1 da gdsteriyor. Heilig'in Sensorama'si
giinimiiziin VR deneyimlerinin ¢ok yonliiligli ve etkilesiminin Onciisii olarak
degerlendirilebilir. VR teknolojisinin tarihsel gelisimi, eski fikirlerin yeni icatlara

nasil ilham verdigini ve teknolojinin katmanlar halinde nasil gelistigini gosteriyor.

Genel arastirma sorusu veya hedefi baglaminda bu boliim, VR teknolojisinin egitim,
saglik, eglence ve is gibi cesitli alanlarda ve gelecekteki potansiyelinde nasil 6nemli
bir etkiye sahip olabilecegini anlamamiza yardimeci olur. Bu teknolojinin gelisimi,
sanal gercekligin nasil daha yaygim olarak kullanilabilecegine ve bunun toplum
tizerindeki potansiyel etkisine dair bir ¢erceve sagliyor. Ayrica VR teknolojisinin
tarihsel kokenlerini ve evrimini incelemek, bu alandaki yenilik ve ilerleme siirecini
ve gelecekteki olasi gelisim yoOnlerini anlamamiza yardimer olur. Bu baglamda VR
teknolojisinin ge¢misten giinlimiize gelisiminin ve bu teknolojinin gelecekteki
potansiyel uygulamalarinin analiz edilmesi genel arastirma hedefleriyle dogrudan

ilgilidir.
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4. METAVERSE

nn

"Metaverse", "meta" (6tesi) ve "universe" (evren) kelimelerinin birlesiminden ortaya
cikmig bir terimdir. Genellikle sanal gergeklik veya artirilmis gerceklik ortamlarini
iceren, oyuncularin sosyal etkilesimde bulunabildikleri, ¢esitli egitimler alabildikleri
ve deneyim sahibi olduklart genis capli, 7/24 acik olan ¢evrim igi li¢ boyut sanal
diinyalar1 ifade etmek icin kullanilir. Bu terim, dijital teknolojinin sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik etkilesimlerdeki potansiyelini genisletme kapasitesine isaret eder ve
siklikla dijital ve fiziksel gerceklikler arasindaki sinirlarin bulaniklastigi bir gelecegi
cagristirill. Metaverse kavrami, bilisim teknolojileri, sanal gerceklik, artirilmis

gerceklik ve blockchain gibi teknolojilerin konverjansi (kesisimi) ile iligkilendirilir.

Bu calisma boliimiinde, metaverse ortamlariin tasarim ve kullanim alanlarini genis
bir ¢ercevede inceleyerek, bu platformlarin kullanici davraniglart {izerindeki
etkilerini ve interaktif deneyimlerin nasil sekillendirildigini arastirmaktadir. Bu
baglamda, kullanici sayis1 en yiiksek olan bes metaverse platformu; Horizon Worlds,

Roblox, Decentraland, Sandbox, Fortnite detayli bir sekilde ele alinmistir.

4.1. Metaverse’te Tasarim Ogeleri

Metaverse ortam tasarimi kullanici deneyimini iyilestiren, etkilesim seviyelerini
yiikselten ve sanal mekanlarin gercekgiligini destekleyen ¢ok sayida onemli 6gelere
sahiptir. Tasarimin bu dgeleri arasinda {i¢ boyutlu modeller, oyuncu ve kullanici
araylizleri, animasyonlar, i¢ ve dis mekan aydinlatmasi, ses efektleri ve sanal (VR)

ve artirilmig gerceklik (AR) teknolojisinin kesisisimi yer aliyor.

4.1.1. U¢ Boyutlu Modelleme

Ug boyutlu modelleme, sanal diinya ortamlarinin olusturulmasinda son derece
onemlidir. Bu sanal diinyalarin estetik ve islevsel yonleri lizerinde biiyiik bir etkiye
sahiptir. Modelleme siireci basit geometrik sekillerle baglar ve bunlar daha sonra
model i¢in gerekli olan karmagik yapilari olusturacak sekilde doniistiiriiliir. Bu
doniisiim, hareket, dondiirme, yeniden boyutlandirma vb. islemleri igerir ve cesitli
yazilim modelleme programlari Autodesk Maya, Blender, 3D Max araciligiyla
gerceklestirilir. Bu yazilimlar modelleme sanat¢ilarinin ayrintili ve ger¢ekei modeller

olusturmasia olanak tanir. U¢ boyutlu modelleme teknolojisi ve ydntemleri, sanal
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evrenlerin gelistirilmesi ve kullanilmasinin temelini olusturmaktadir. Arastirmacilar,
sanal gergeklik (VR), yapay zeka (AI) ve sensor verileri gibi teknolojileri entegre
ederek, 6grenme deneyimini gelistiren siiriikleyici ortamlar1 basartyla olusturdular
(Dickey, 2005; Han et al., 2023). Bu ortamlar, geleneksel ortamlarin disindaki veri
ve bilgi temsilleriyle etkilesime girme firsatlar1 saglar ve benzersiz egitim firsatlar
sunar (Dickey, 2005). Ek olarak, kullanicilara kisisellestirilmis ve siiriikleyici bir {i¢
boyut deneyimi sunmayi amacglayan metaverse deneyimini zenginlestirmek igin
blockchain gibi teknolojilerin entegrasyonu da arastirilmistir (Gadekallu et al., 2022).
Kiiltiirel mirasin korunmasi ve belgelenmesi alaninda, miras alanlarmin ayrintil iic
boyutlu modellerini olusturmak i¢in karasal lazer tarama ve insansiz hava araci
(IHA) fotogrametrisinin bir kombinasyonu kullamlmistir (Jo ve Hong, 2019;
Alshawabkeh et al., 2021). Bu yaklagim, tarihi anitlarin korunmasina yardimci
olmanmn yani sira, sanal ortamda daha kesin ve ayrintili bir temsil saglayarak
navigasyonu da gelistirir (Vinson, 1999; Alshawabkeh et al., 2021). Ayrica, sanal
evrenlerin uygulamalar1 egitim ve kiiltiirel mirasin korunmasinin = Gtesine
geemektedir. Sanal evrenlerin is modelleri, dijital ekonomiler ve c¢evrim igi
topluluklar gibi cesitli endiistriler iizerindeki etkileri de kabul edilmektedir (Cui ve
Du, 2023; Yuan ve Yang, 2022). Bu bdliimde metaverse i¢in modelleme
prosediiriinii  6zellestirme, ¢okgen tabanli yapilarin ve ag tabanli yapilarin
optimizasyonu gerceklestirme gibi adimlar incelenecektir. Ayrica doku ve malzeme
kullanimzt ile bu 6zelliklerin performansa etkisi ile dijital igerigin gorsel kalitesinin de
artirilmasi bekleniyor. Bu incelemenin amaci metaverse ortamlarinin verimliligini ve

kullanic1 deneyimini gelistirmek olacaktir.
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Uc¢ Boyutlu Modelleme Yontemi ve Teknigi; Sekil 23’te gériindiigii iizere
modelleme siireci basit geometrik sekillerle baslar, bu her modelleme programi i¢in
gecerlidir. Bu formlar, model i¢in gerekli olan karmasik yapilari olusturmak iizere
sekillendirilir. Bu sekillendirme, hareket ettirme, dondiirme, boyutlandirma gibi
islemleri icerir. Bu islemler basta Autodesk Maya, Blender, {i¢ boyutlu Max gibi
cesitli yazilim modelleme programlari araciligiyla gerceklestirilir. Bu yazilimlar, {i¢
boyutlu modelleme sanat¢ilarinin ayrintili ve gergekci modeller olusturmasina olanak

taniyan giiclii araclardir.

Sekil 23. U¢ boyutlu modelleme siireci

Kaynak: ThePro3DStudio, 2022

Cokgenler ve Ag Yapilari: Cokgenler ve ag tabanli yapilar ti¢ boyutlu modelleme
stireci i¢in ¢ok Onemlidir ve teknoloji ve yontemlerin gelisimi bunlarin daha etkili
kullanimini kolaylastirmistir. Ug boyutlu modellerin yiizeyleri olusturulurken ¢okgen
yapisi, ozellikle tiggen ve dortgenlerden yararlanilirken, ag yapisi ise bu ¢okgenlerin
birlesiminden elde edilen ve modelin yiizeyini kaplayan yapidir. Poligonlu yapilarin
ve ag yapilarin optimizasyonu Level Of Detail (LOD) yontemi ile kolaylastirilmistir.
Sekil 25’te de belirtildigi tizere LOD, modelin detay derecesinin kullanicinin bakig
acisina gore degistirilebilmesini saglar, bu da uzaktan bakildiginda modelin detay
derecesinin azalmasina, yakindan bakildiginda modelin detay derecesinin artmasina

neden olur.
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Bu, ozellikle biiyiik sanal ortamlarda performansi artirmak i¢in Onemlidir.
Glinlimiiziin yapay zeka destekli {ic boyutlu modelleme programlari, gorsel tabanl
ve tarayici tabanli yontemlerin birlesimini i¢ermektedir. Bu teknolojiler, insan
viicudu gibi gercek nesnelerin yani sira sahnelerin veya yapilarin ii¢ boyutlu
modellerini olusturmak iginde kullanilir. Ozellikle farkli tiirdeki tarayicilardan ve
kamera sensdrlerinden ii¢ boyutlu modeller olusturma kapasitesi, ¢esitli amaglar igin
dogru ii¢ boyutlu rekonstriiksiyonlarin (yeniden) iiretilmesine olanak saglar. Cokgen
aglarmin ve ag yapilarinin olusturulmasi siirecinde yeni veri depolama ve sunum
yontemleri, li¢ boyutlu modellemenin verimliligini 6nemli 6l¢iide artirmigtir. Bu
yontemler, ozellikle biiyiik 6lgekli li¢ boyutlu modeller icin modelleme siirecinin
siiresini azaltir ve tiretkenligi artirir. Calismalarda incelenen bu yeni yontemler, veri
yapilart ve depolama formatlarinin gelisimini igerir ve modelleme siirecinde

kullanilan poligon aglarinin daha etkin bir sekilde islenmesini saglar.

Sekil 24. LOD kafeslerindeki poligon sayisinin degismesi

AN

69,451 2,502 251
triangles triangles triangles triangles

Kaynak: Tiigimdgi, 2022

Dokular ve Materyaller; Dijital modellerin gercek diinyadaki nesnelerle benzerliginin
yakalanmas1 ve sanal mekanlarda daha etkileyici ve inandiric1 gorsel deneyimlerin
saglanmasi, doku ve malzeme kullaniminin 6nemini gozler Oniine ¢ikarmaktadir.
Ozellikle metaverse gibi sanal gergeklik ortamlarinda, kullanicilarin etkilesimde
bulundugu objelerin diger adiyla meshlerin fiziksel 6zelliklerini ger¢ege benzetmeye
calisarak gercekei bir deneyim ortaya koymak, metaverse platformlarinin basarisina
katkida bulunur. Doku haritalar1 bu modelleme siirecinde ¢ok Onemlidir. Doku
haritalari, dijital bir modelin yiizeyine c¢esitli fiziksel ve gorsel Ozellikler

kazandirmak i¢in kullanilabilir. Bu haritalarin en yaygin olanlar1 Color Map (Base,
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Albedo, Color), Normal Map, Roughness Map, Metallic Map, Ambient Occlussion
ve Height Map (Height, Displacment ve Bump). Her haritanin modelin yiizeyine
dogrudan belirli bir 6zellik kazandirmasi amaglanmaktadir, bu haritalarin birlesimi
yapildig1 takdirde olduke¢a gergekei sonuglar ortaya koyulabilmektedir. Ug boyutlu

modeller i¢in kullanilan haritalarin 6zelliklerini sirayla incelenirse.

Base haritasi, sekil 25°da gosterildigi iizere modelin yilizeyindeki homojen (1s1k ve
gblgeden yoksun) RGB ana renklerin ve tonlarin saglanmasindan sorumludur.
Gergek diinyaya benzer sekilde modeller, farkli renk ve tonlarda birden fazla yiizeye
sahip olabilmektedir. Renk haritasi bu ¢esitliligi ve ayrintiy1 bilgisayarla olusturulan
modelin XYZ yilizeylerine aktarmaktadir, bu da bir gergeklik yanilsamasi
olusturuyor.

Sekil 25. Renk dokusu haritast

Kaynak: Glawion, 2022
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Sekil 26. Yiizey haritasinin 0 ile 1 degerleri arasindaki degisimi

Normal 0.0 Normal 0.5 Normal 1.0

Kaynak: A23D, 2022

Normal (ylizey) haritast bulunmaktadir. Bu haritanin 6zelligi tipik bir modelin
ylizeyine gercek olmayan geometrik Ozellikleri yansitmaktir. Sekilde 27°de
goriindiigli gibi bu ozellik diiz olan ylizey ayrintilarini daha karmasik hale getiren
kiigtik yiikseltiler ve ¢okiintiiler olusturur. Bu yontem modelin aslina uygunlugunu
arttirirken, detaylarin geometrik olarak temsil edilmesi yerine gorsellestirilmesini
saglamaktadir bunu islerken de sistemin teknolojik giiclinden tasarruf etmemizi
sagliyor. Ozellikle diisik poligon modellerde, yiiksek ¢oziiniirliik ve karmasik

goriiniimler elde etmek i¢in normal haritalarin 6nemi vurgulanabilir.

Sekil 27. Piiriisiizliik haritastnin 0 ile 1 degerleri arasindaki degisimi

Roughness 0.0 Roughness 0.5 Roughness 1.0

Kaynak: A23D, 2022

Roughness haritasinin ii¢ boyutlu model {izerinde énemli bir etkisi bulunmaktadir.
Bu harita ile tasarimci modelin yiizey oOzelliklerini daha detayli gosterir, 1518

yansima ve emilim 6zelliklerini belirler. Roughness harita dokusu 0 ile 255 arasinda
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gri tonlardan olusur ve bu degerler, kullanilan yazilima gore genellikle O ile 1
arasinda deger girilir. Bu tonlar yiizeyin matlik veya parlaklik derecesini degistirmek
icin kullamlir. Ornegin, yiiksek yiizey piiriizliiliigiine sahip organik malzemelerin
tipik yansima orani 0,7 ila 0,8 arasindayken, cam gibi diisiik piiriizlii yiizeylerin
degeri 0 ila 0,1 arasindadir. Bu degerlerin dogru sekilde yerlestirilmesi, metaverse

ortaminin daha gercekei bir temsilini tiretecektir.

Metalik harita, ylizeyin metalik 6zelliklerini tasvir ediyor ve metal nesneler ger¢ek

diinyada oldugunda ortaya ¢ikan parlakligin ortak 6zelligini gosteriyor. Metalik ve

Sekil 28. Metalik haritasinin 0 ile 1 degerleri arasindaki degisimi

Metalness 0.0 Metalness 0.5 Metalness 1.0

Kaynak: A23D, 2022

plirtizsiizlik haritalarinin birlestirilmesi, nesnenin 1sikla etkilesiminin gorsel olarak
yorumlanmasini kolaylastirir, bu bilgi daha sonra daha ger¢ekei bir sekilde yansitilir.
Bu iki harita, yiizeylerin fiziksel ve optik 6zelliklerinin gergek diinyaya gore yeniden
iiretilmesi acisindan c¢ok 6nemlidir. Ozellikle sanal gergeklik (VR) ve artirilmis
gergeklik (AR) gibi ortamlarda kullanicinin deneyimi oncelikle gorsel sunumdan

elde edilmektedir.

Kullanici, modelin ylizey detaylarina 6zel yiiksek kaliteli doku haritalarini kullanarak
sanal ortamin gorsel ve dokunsal deneyimini kontrol edebilir; bu, ortamin genel
deneyiminin gelistirilmesine yardimci olacaktir. Obje i¢in yiizeyin piriizliligi ve
metalik haritalarin kullanimi, metaverse ve benzeri platformlarda bulunan igerigin
kalitesinde onemli faktorlerdir. Bu faktorler, igerigin olusturulmasi siirecinde dijital
modelin gergekg¢ilik derecesini arttirir. Bu haritalarin uygulanmasi ve bu tekniklerin
etkin gsekilde kullanilmasi, kullanicilarin sanal alanda daha gercekci ve keyifli

deneyimler yasamasini kolaylastirmaktadir. Sanal diinyadaki gercek¢i doku ve
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materyaller sadece gorsel etki saglamakla kalmiyor, ayn1 zamanda duyusal etki de
olusturuyor. Oyuncularin oyun alanlarina daha fazla zaman ayirma ve daha aktif

katilim gosterme kararliligina yonlendiriliyor.

Yiikseklik haritast (height map), li¢ boyutlu modelleme siirecinde modelin kalinligini
artirmak icin kullanilir, bu da yiizeyin derinligini ve kontrastin1 artirir. Bu harita stili,
model iizerinde yiikseltilmis veya ¢ukurlu tasarim alanlar1 olusturarak daha etkili ve
ayrmtili dokulu yiizeylerin olusmasmi kolaylastirir. iki cesit yiikseklik haritas
yaygindir bunlar ¢arpma haritalar1 ve yer degistirme haritalaridir. Carpma (Bump)
haritasinin, modelin geometrisini degistirmeden yalnizca gorsel bir etkisi vardir. Bu,

ylizeyin ayrintilarint gelistirir ve modelin poligon sayisim1 artirmadan ilave gorsel

Sekil 29. Kabartma veya yiikseklik haritasinin 0 ile 1 degerleri arasindaki degisimi

Height 0.0 Height 0.5 Height 1.0

Kaynak: A23D, 2022

derinlik saglar. Metaverse'deki binalar gibi biiyiik yapilarda kullanilir. Carpma
haritasi, yiizeydeki 151k ve golge etkisini simiile eder. Bu diisiik giiclii bilgisayarlar
veya az gilic gerektiren uygulamalar i¢in idealdir. Tersine, yer degistirme
(Displacement) haritas1 modelin ylizey kompozisyonunu dogrudan degistirir. Bu
harita aslinda modelin ¢okgenlerinin hareket etmesine neden olur, sekil 30°da da
belirttirdigi gibi yiikseklikte daha dramatik bir artisa ve daha ayrintili analize yol
actyor. Bir yer degistirme haritasi kullanildiginda ortaya ¢ikan gorsel izlenim daha
inandiric1 ve ayrintilidir ¢linkii modelin yiizeyi fiziksel olarak degistirilmistir. Bu
yaklasim genellikle yliksek ¢oOziiniirliklii gorseller ve ayrintili bilgi gerektiren
projelerde kullanilir. Her iki yiikseklik haritas1 da dijital tasarimin &zel
gereksinimlerine gore uyarlanabilir. Bump haritasi, daha az hesaplama giicii
gerektiren daha hizli isleme siire¢leri i¢in faydali olsa da yer degistirme haritas1 daha

yiiksek kalite ve ayrintiya sahip sonuglar tiretmek i¢in kullanilir. Her iki senaryoda

56



da bu haritalarin dogru sekilde kullanilmasi ii¢ boyutlu modellerin mesruiyeti

tizerinde 6nemli bir etkiye sahip olabilir.

Sekil 30'de gosterildigi gibi, bump, normal ve displacement haritalarin ylizeye

verdikleri degisiklik degerleri modeli etkilemektedir. Normal ve bump haritalari,

Sekil 31. Bump, normal, displacement haritalarin karsilagtirilmasi

BumMpP ONLY

Kaynak: Glawion, 2021

ylizeyde sahte kabartmalar olusturarak gorsel bir illiizyon saglar. Buna karsilik,
displacement haritalari, yiizeydeki deformasyonlar1 -1 ile 1 arasindaki degerleri
birebir yansitarak daha gercekei bir degisiklik sunar. Bu haritalama teknikleri, yiizey
detaylarimin modellenmesinde ve gorsel dogrulugun artirilmasinda 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu, karmasik yiizeylerin ve dogal efektlerin modellenmesinde fayda
saglar. Diger doku haritas1 ise opaklik haritasidir. Opaklik haritasi malzemenin

seffaflig1 veya opakligi, haritanin seffafligini saglamaktadir.

Sekil 30. Opaklik haritasinin modele etkisi

Diffuse opacity AWeSFOme

Kaynak: For Students: Opacity Maps + Low-Poly Geometry, 2021
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Sekil 31°de de goriintiilendigi {lizere, cam veya ince kumas gibi seffaf maddelerle

iligkili gorsel efektler tiretmek icin kullanilir.

Yayici (Emissive) haritasi, malzemenin 151k yayma yeteneklerini taklit eder ve bu da

baz1 nesnelerin kendi baslarina 151k kaynagi olarak iglev gormesine olanak tanir. Bu

Sekil 32. Emissive haritasinin modele etkisi

Emissive Map .- Final Render 3

Kaynak: Sketchfab, & Ika, 2018

ozellik bilim kurgu ve fantastik hikayelerde siklikla kullanilir. Ek olarak yiiksek
¢cozlnlirliiklii doku haritalari, modeldeki detay sayisini arttirarak modelin gorsel
kalitesi tlizerinde onemli bir etkiye sahiptir. Sekil 33’te belirtildigi gibi dokunun
cOziiniirligli arttikca detaylar daha belirgin hale gelir, bu da daha gergekci ve

inandiric1 bir model ortaya ¢ikarir.

Dokunun ¢oziiniirliigli genellikle minimum 512*512 px ile maksimum 8192*8192
px arasinda degigsmektedir. Peki neden dokular 512px, 1024px, 2048px, 4096px gibi
ikinin katlar1 ile artiyor. Bunun birka¢ 6nemli nedeni vardir. Bilgisayar grafiklerinde
sistem verimliliginin saglanmasi, bilgisayarlar ikili say1 sistemini olan Binary say1
sistemini kullanir, bu nedenle ikinin kuvvetleriyle (2, 4, 8, 16, 32, 64 vb.) ile
caligmak, bilgisayar bellegi ve islemcileri i¢in daha verimli ve sagliklidir. 512, 1024
ve 2048 gibi degerler dogrudan bu kuvvetlerden elde edilir. Grafik islem birimleri
(GPU'ar), iki kuvveti seklindeki ¢Oziinilirliik yonetimi islemenin verimliligini
artirabilir; bu, isleme siirecini hizlandiracak ve performansi artiracaktir. Doku
eslemelerinin kolay uyumlulugu, doku ¢oziiniirliigline yonelik bu standartlagtirilmig

yaklagim, farkli ¢oziiniirliikklerdeki dokularin birlestirilmesini ve eslestirilmesini
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kolaylastirir. Ornegin, bir modele birden fazla doku haritas1 eklendiginde her birinin
¢cOziiniirligli ikinin katlar1 olur, bu da bu dokularin birlestirilmesini ve
degistirilmesini kolaylastirir. Diger bir neden mipmap olusturma, bir doku haritasinin

farkli ¢oziiniirliik diizeylerine sahip birden c¢ok siiriimiinii iireten bir yontemdir. Bu

Sekil 33. Doku haritalarinin boyutlarinin, modelin kalitesini dogrudan etkilemesi

Kaynak: The Witcher 3 Texture Quality Comparison — VRAM Usage & FPS Benchmarks |
GamersNexus, 2015
yontem, kamera ile nesne arasindaki mesafeye bagli olarak doku ayrintilarinin
dinamik olarak ayarlanmasini kolaylastirir, bu da kamera ile nesne arasindaki mesafe
arttikca daha diisiik ¢oziiniirliikli dokularin kullamlmasma neden olur. Iki
¢cozlinlirliiglin - giicli, her diizey bir Oncekinin yaris1 boyutunda oldugundan

mipmap'lerin olusturulmasini ve yonetimini kolaylagtirir.

Dérdiincii neden bellek yonetimi, grafik kartlar1 ve bunlarla iligkili grafik araytizleri
(OpenGL, DirectX), goriintiileri saklarken ve iglerken daha yiiksek bir basar1 oranina
sahiptir. Bu, bellek bloklarinin yonetilmesi ve bellege erisim siirecinin
tyilestirilmesiyle ilgilidir. Parcalanan bellek miktarin1 azaltir ve kullanilan bellek
miktarmi artirir. Bu ¢o6ziiniirliikler, metaverse gibi agik diinya temali igerikler ve
aslina uygunluk gerektiren gergegi taklit eden sanal ortamlar icin faydalidir. Bu
dokular olustururken bazi programlar kullanilir. Adobe Substance Painter, Substance

Designer ve Adobe Photoshop’tur. Doku olusturmada kullanilan bu yazilimlar
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arasinda Ozellikle dikkat cekiyorlar. Bu yazilimlar, gerg¢ek diinyadaki maddelerin
fiziksel ve gorsel 6zelliklerini taklit edebilen karmasik doku haritalar1 olusturabilir.
Substance Painter, Substance Designer programlart kullanicilara kullandiklart
maddeler iizerinde tam kontrol saglar ve kullanicilar, modellerin karmasikligini
artiran son derece ayrintili, gercekei doku haritalari olusturabilirler. Bu programlarin
yant sira kullanicilar Photoshop programi kullanarak ekstra karmagsik tam kontrollii

doku haritalar1 olusturabilirler.

Sekil 34. Witcher adli oyununda farkl dokulara ait verilerin fps ve bellege etkisi

The Witcher 3 Texture Quality Comparison - Ultra to Low
17-4790K @ Stock, 32GB RAM 2133MHz, Z97 Chipset

www.gamersnexus.net
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Kaynak: The Witcher 3 Texture Quality Comparison — VRAM Usage & FPS Benchmarks |
GamersNexus, 2015
Sonug olarak doku haritalar1 ve materyalleri ti¢ boyutlu modelleme siirecinde dnemli
bir role sahiptir. Bu yontemler sayesinde metaverse ve diger sanal ortamlar,
kullanicilar i¢in zengin derecede gercekeilige ve etkilesimde bulunmalarina yardimci
olur. Bu da sanal deneyimlerin degerini artirtyor ve insanlar lizerinde daha olumlu bir
izlenim birakiyor. Bu yontemlerin dogru sekilde uygulanmasi ii¢ boyutlu modelleme
mesleginin gelecegi a¢isindan biiyiikk 6nem tasimaktadir ve bu alanda yapilan
akademik ve bilimsel aragtirmalar bu yontemlerin yayginlasmasina ve gelismesine
katki saglamaktadir. Ek olarak sanal diinyadaki ger¢ek¢i doku ve materyaller, ortami
gorsel olarak zenginlestirmenin yani sira duyusal bir deneyim de saglamakta, bu da

kullanicinin ortamla olan zamanini ve etkilesimini artirmaktadir.

4.1.2. Performans ve Optimizasyon

Metaverse  projelerinin  genellikle ¢ok sayida kullaniciyr  barindirmasi

amaglandigindan, modellerin ve ortamlarin optimizasyonu biiyiik énem arz eder.
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Tasarim siirecinde performansi artirmak ve kullanici deneyimini gelistirmek igin
cesitli yontemler kullanilir. Bu yontemlerden biride ii¢ boyutlu modellerin poligon
optimizasyonudur. Ornegin LOD sistemleri, modelleri kullanictya olan mesafeye
bagli olarak farkli ayrint1 seviyelerinde sunarak, modelleri yiiklemek ve islemek i¢in
gereken siireyi azaltir. Simplygon, Volumatic gibi araglar poligon sayisini azaltarak
modelleri otomatik olarak iyilestirir. Biiylik 6l¢ekli sanal ortamlar i¢in ¢ok 6nem arz
etmektedir. Bu otomasyon, biiylik sanal diinyalarin yonetimi agisindan 6zel bir
oneme sahiptir. MeshLab gibi yazilimlar, daha karmasik geometriler {izerinde
calisarak gereksiz detaylarin modelden ¢ikarilmasini saglar, bu da islemci iizerindeki

yiikii azaltir ve daha kullanict dostu bir deneyim saglar.

Metaverse'iin ii¢ boyutlu modellemesinin sanal diinya iizerinde hem estetik hem de
islevsel bir etkisi vardir. Her modelleme ve optimizasyon yontemi, kullanicinin sanal
diinyayla etkilesim bi¢imini dogrudan etkiler. Sonug¢ olarak, ortamin ayrintili ve
dogru tli¢ boyutlu modelleri, metaverse’e yalnizca gorsel olarak degil ayn1 zamanda
kullanict deneyimi agisindan da gelistirir. Bu 6zellikler, kullanicilara daha dramatik
ve katilimer bir sanal deneyim sunarak metaverse platformlarmin popiilaritesini ve

bu ortamlarda geg¢irilen siireyi artirir.

Sonug olarak, metaverse i¢in modelleme, bir sanat formu kadar teknik bir disiplin
olarak kabul edilmelidir. Her bir modelleme tasarimcisinin, sanal diinyalarin nasil
algilandigin1 ve deneyimlendigini sekillendiren 6nemli bir yonii temsil eder. Bu
stirecin basarisi, kullanilan yazilimlarin ve tekniklerin yani sira, modelleme yapan
tasarimcilarin yaraticilifina ve teknik becerilerine baglidir. Bu nedenle, metaverse
tasarimcilari, siirekli olarak yeni modelleme teknikleri ve araglari 6grenmeli ve bu
bilgileri uygulamalidir, boylece sanal diinyalar daha gercek¢i ve etkilesimli hale
getirilebilir. Bu siirecte, teknolojik yenilikler ve yaratici vizyonun entegrasyonu,

metaverse ortamlarinin siirekli evriminin ve gelisiminin anahtaridir.

4.1.3. Kullanic1 Arayiizii

Metaverse projelerinde kullanict arayiizii (UI) tasarimi, kullanicilarin sanal diinya ile
etkilesime gegmesi i¢in temel unsurlarindan biridir. Bu araylizler gorsel ve interaktif
ozelliklerle donatilmis olup, interaktif meniiler, butonlar, bilgi panelleri ve

animasyonlar aracilifiyla kullanict deneyimini desteklemektedir. Kullanic
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arayliziiniin tasarimi, metaverse i¢indeki gezinme, iletisim ve etkilesim siire¢lerini

kolaylastirarak kullanicilara sezgisel ve siiriikleyici bir deneyim sunar.

Sekil 35°daki gibi arayiiz tasarimi platforma gorsel bir estetik katmis sanal evrenin
cekiciligini artirmig, aym1 zamanda karakter ve nesne animasyonlari ortamlara

gergekeilik ve canlilik katiyor. Bu 6zellikler sanal ortamlarin canli ve inandirict bir
Sekil 35. Fortnite platformunun karakter arayiiz tasarimi

»
§, ¥

SPIRE IMMORT AL

Y CHANGE

~iantigibte for Event

Kaynak: Fortnite, 2020 | Game UI Database, 2020

sekilde yansitilmasma yardimci olur. Kullanici arayiizii tasarimi ayni zamanda
bilgiye erisim ve yonetimde de hayati bir rol oynar. Interaktif bilgi panelleri
kullanicilara sanal ortam hakkinda gerekli bilgileri saglar ve kolaylikla yonetebilir.
Bu, kullanicilarin sanal ortami daha iyi anlamasina ve etkilesime girmesine olanak
tantyarak kullanici deneyimini daha anlasilir ve erisilebilir hale getirir. Bilimsel
acidan bakildiginda kullanici arayiizli tasarimi, insan-bilgisayar etkilesimi (HCI)
alaninda Onemli bir arastirma konusu olarak kabul edilmektedir. Metaverse
platformunda kullanici arayiizii tasarimi iizerine yapilan arastirmalar, kullanicilarin
sanal ortamlarla nasil etkilesimde bulundugunun daha derinlemesine anlasilmasi i¢in
degerli bilgiler saglar. Bu arayiizlerin tasarimi, kullanicilarin sanal ortamlarda
karsilastiklar1 zorluklar1 azaltabilecek ve kullanici memnuniyetini artirabilecek
psikolojik ve ergonomik ilkelerle desteklenmelidir. Bu nedenle Metaverse
ortamindaki kullanici arayiizii tasarimi, kullanicinin sanal diinya ile etkilesimini

dogrudan etkileyen ve sekillendiren stratejik 6neme sahiptir. Bu nedenle Metaverse
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tasarimcilarinin siirekli olarak yeni kullanici arayiizii teknolojilerini ve araglarini
kesfetmesi ve bu bilgiyi uygulamasi gerekir. Dolayisiyla sanal diinyalar1 daha
gercekei ve etkilesimli hale getirerek kullanicilarin bu ortamlarda gecirdikleri siireyi

artirmakta ve sanal diinya platformlarinin popiilaritesini desteklemektedir.

4.1.4. Metaverse Ortamlarinda Isiklandirma ve Goélgelendirme

Metaverse ortamlarinin gorsel kalitesinin ve estetik degerinin arttirilmasi, aydinlatma
ve golgeleme yoOntemlerinin olusturulmasina baghdir. Bu yaklasimlar sanal
evrenlerin hacmini ve kalitesini artirmanin yani sira kullanici deneyimini de
gelistirerek etkilesimin derecesini artiriyor. Aydinlatma, sahnedeki nesnelerin 1s1kla
etkilesime girmesini temsil ederken gdlgeleme, nesneler arasindaki derinligi ve
kontrast1 degistirerek sahnenin gorsel etkisini artirir. Bu bilesenler, metaverse
ortamindaki sanal diinyalarin gercekgiligini ve inandiriciligini artirarak kullanicilarin

kapsayici ve katilimei bir deneyim yagamasina olanak tanir.

Sekil 36. Pigirilme (bake) islemi gerceklesmis bir model

Kaynak: Mr F., 2018

Farkli aydinlatma yontemlerinin, farkli 151k kaynaklar1 ve yansimalari {izerinde farkli
etkileri vardir. Ornegin kiiresel aydinlatma yontemlerinde, sahnedeki nesneleri
aydinlatmak i¢in kullanilan 151k kaynaginin aynisini iireten bir 151k kaynagi kullanilir,

bu da kiiresel bir aydinlatma etkisi yaratir. Tersine, yerel aydinlatma yontemleri, 151k
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kaynaklarinin belirli nesnelerin etrafinda yogunlagmasi nedeniyle daha 6nemli bir

gorsel etkiye sahiptir.

Sekil 36’de gosterildigi gibi aydinlatmayi iyilestirmenin diger yontemleri arasinda
statik (hareketsiz) goriintiilerde veya yapilarda daha etkili aydinlatma saglayan 11k
haritalarinin kullanilmasi yer alir. Bu yontem, 6zellikle oyun ve sanal gerceklik
acisindan performansi artirmak icin kullanilir. Golgeleme, nesnelerin iizerindeki
aydinlatmay1 kontrol ederek goélge olusturma islemidir. Bu da sahnedeki nesnelerin
algilanan derinligini artirarak ortamin {i¢ boyutlu bir izlenim yaratmasina neden olur.
Golgeleme yontemleri, nesnelerin yiizeylerinin 6zelliklerini ve 151k kaynagina olan
mesafelerini dikkate alan gercekci golgeler tiretir. Bu, kullanicinin sanal diinyada
dolasirken dogal ve dogru bir atmosferle karsilasmasini kolaylastirir. Ornegin sanal
ortamda birden fazla farkli teknik kullanilarak 11tk ve golge efektleri iiretiliyor.
Dogrudan aydinlatma ve ortam kapatmanin her ikisi de kullanilir. Bu yontemler,
ortamin aydinlatma kosullarina ve nesnelerin belirli detaylarina bagl olarak farkl
tirde 151k efektleri tretir, bu teknik, sanal diinyadaki nesnelerin daha gercekci
goriinmesine yardimci olur. Bu nedenle metaverse projelerinde kullanilan aydinlatma
ve golgeleme yoOntemleri, sanal diinyalarin estetik ve gorsel c¢ekiciligi ilizerinde
onemli bir etkiye sahiptir. Bu yontemlerin etkili ve dogru bir sekilde uygulanmasi,
kullanicilar i¢in muhtesem ve olumlu bir deneyime yol acacaktir. Sonug olarak,
metaverse gelistiricileri ve tasarimcilari, aydinlatma ve golgeleme yoOntemleri
konusunda kapsamli bilgi birikimine sahip olmali, ayn1 zamanda etkileyici sanal

diinyalar yaratmak i¢in bu yontemleri kullanmalidirlar.

4.1.5. Metaverse’te Kullanilan Diger Tasarim Ogeleri

Ses tasarimi, ¢evresel sesler, arka plan miizigi ve etkilesimli ses efektleri ekleyerek
kullanicilarin metaverse deneyimini artiran projeler i¢in ¢ok onemlidir. Uygun bir
metaverse tasarimi, sanal diinyalarda gezinme ve etkilesim kolayliginin yani sira
dijital etkilesimlerden duyulan memnuniyet duygusunu da destekler. Bu bilesenler,
metaverse tasariminin teknik ve estetik yonlerinin yani sira islevsel ve kullanici
odakli yonlerini de tanimlar. Ses tasariminin sanal gergekligi ve artirilmig gergeklik
deneyimlerini gelistirmedeki 6nemli rolii, sanal alanda daha gergekei ve katilimct bir
deneyimi kolaylastirir. Cevresel sesler, ¢evrelerinin ve sanal diinyadaki konumlarinin

daha iyi anlasilmasini kolaylastirir. Fon miizigi ortamin tonunu belirler, bu miizik
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genellikle duygusal bir tepkiyi tetikler, etkilesimli ses efektleri ise kullanicilarin
hareket ve eylemlerine yanit verir, bu da etkilesim duygusunu artirir. Sonugta,
Metaverse tasariminda bu bilesenlerin uygun kombinasyonu, kullanicilarin sanal
diinyalarda sorunsuz bir sekilde keyifle deneyim edinmesine, baskalariyla etkilesime
girmesine ve dijital etkilesimlerde yer almasina olanak tanir. Sonug¢ olarak,
metaverse tasariminin bilesenleri hem teknik hem de estetik bir amaca sahiptir, ayni

zamanda islevsel ve kullanict odaklidir.

Metaverse'de animasyon, kullanici deneyimini gelistiren ve sanal diinyalara hareket
ve dinamizm katan 6nemli bir bilesendir. Animasyon, sanal uzaydaki karakterlerin,
nesnelerin ve cevresel bilesenlerin hareketini taklit eder; bu, sanal diinyay1 daha
gergekei ve daha etkili bir sekilde simiile eder. Metaverse'de animasyon, islevsellik
kadar estetik agidan da Onemli bir role sahiptir, kullanicinin sanal diinyalarla
etkilesimini gelistirir ve bu ortamlarin etkilesimli dogasina odaklanir. Birgok
akademik arastirma, animasyonun meta veri dizisinde c¢esitli kullanimlara sahip
oldugunu gostermistir. Karakter animasyonu, kullanicilarin avatarlarinin veya sanal
karakterlerinin hareketini kontrol eder. Bu, sanal alanlarda varligin ve kisisel

bilgilerin ifade edilmesini kolaylagtirir. Sanal diinyalarin sosyal ve duygusal

Sekil 37. Decentraland platformundaki ¢evresel animasyonlar

TR == N =

Kaynak: Gallery of The Architecture of Virtual Environments: Designing for the Metaverse - 3. 2020

etkilesimlerinde karakterlerin hareketleri, jestleri ve ifadeleri Onemli bir rol
oynamakta, bu etkilesim kullanicinin sanal maceralarina katilmasi tesvik edilerek

artirnlmaktadir. Nesne animasyonu, ¢esitli nesnelerin ve ¢evresel bilesenlerin sanal
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uzayda hareketidir. Bu, sanal diinyalardaki fiziksel olaylarin ve etkilesimlerin
simiilasyonunu kolaylastirir. Ornegin bir kapinin acilmasi, bir topun yuvarlanmasi,
bir agacin riizgarda sallanmasi gibi hareketler sanal ortamin 6zgiinliigiinii arttirir, bu
da kullanic1 ile ortam arasindaki etkilesimi artirarak kullanicilarin daha iyi bir

deneyime sahip olmalarini saglar. Daha deneysel deneyim (Oxford Akademik)

Sekil 37°de belirtilen decentraland platformunda yer alan bir bdlgenin g¢evresel
animasyonu, havanin, aydinlatmanin ve diger c¢evresel bilesenlerin sanal uzaydaki
hareketini gostermektedir. Bu, sanal diinyalarda dinamik ve gelisen atmosferlerin
yaratilmasini kolaylastirir. Ornegin giin dogumu, bulutlu veya firtinalarin tiimii sanal
diinyada daha dramatik ve etkileyici bir deneyime katkida bulunur. Metaverse'de
animasyon uygulamak, birden fazla yontem ve aracin kullanilmasini1 gerektirir. Ana
kare animasyonu, birincil hareket noktalarini tanimlar ve otomatik olarak ek kareler
olusturur. Hareket yakalama teknolojisi, nesnelerin ve karakterlerin gergek
diinyadaki hareketlerini yakalar ve ardindan bu hareketi sanal nesnelere ve
karakterlere uygular. Bu yontemler daha gercekei ve canli sanal diinyalarda hareketi
ve etkilesimi kolaylagtirir. Bu nedenle animasyon, kullanict deneyimini ve katilim
diizeyini gelistirirken ayn1 zamanda sanal diinyalara hareket ve hayat katan meta veri
dizisi projeleri icin vazgecilmezdir. Animasyon, dogru sekilde uygulandiginda
metaverse platformlarinin popiilaritesini ve katilimini artiracak ve kullanicilarin daha

deneyimsel ve etkilesimli bir sanal deneyim yasamasina neden olacaktir.

Bu bilgiler 1s181inda metaverse ortamlarinin tasariminda kullanilan unsurlar, kullanici
deneyiminin iyilestirilmesi, etkilesim diizeyinin artirilmast ve sanal alanlarin
gercekeiliginin desteklenmesinin 6nemli bir pargasidir. 3D modelleme, kullanici
araylizii, aydinlatma ve golgeleme, ses tasarimi ve animasyon gibi tasarim o6geleri,
sanal diinyalarin giizelligini ve islevselligini arttirmada kritik dneme sahiptir. 3D
modelleme siireci, basit geometrilerden karmasik yapilarin olusturulmasma kadar
uzanir ve siirecin optimizasyonu, performansin iyilestirilmesinde hayati bir rol oynar.
Bu modelleme teknikleri sanal ortamlari daha gergek¢i ve etkilesimli hale getirir.
Ayni sekilde kullanici arayiizii tasarimi ve animasyonu da sanal diinyalarla etkilesimi
kolaylastirmakta ve kullanicilari sanal ortamlarda daha fazla zaman gegirmeye tesvik
etmektedir.

Genel arastirma sorusu veya hedefi baglaminda bu boliim, Metaverse tasarimini nasil

daha etkili hale getirecegimizi ve bu tasarim 6gelerinin kullanici deneyimi iizerindeki
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etkisini anlamamiza yardimci olur. Tasarim Ogelerinin optimizasyonu ve
entegrasyonu, Metaverse platformunun kullanicilar i¢in daha c¢ekici ve etkilesimli
olmasina yardimeci olur. Bu, sanal diinyalarin estetik degerini arttirir ve kullanicilarin
bu ortamlarda etkilesime daha fazla zaman ayirmasina olanak tanir. Ayrica, bu
teknolojik yeniliklerin ve yaratici tasarim Ogelerinin entegrasyonu, genel aragtirma
hedefleriyle dogrudan ilgili olan Metaverse ortaminin devam eden evrimini ve
gelisimini destekler. Bu baglamda meta veri ortami tasarimindaki ogelerin dogru
uygulanmasi, sanal diinyay1 kullanicilar i¢in daha ¢ekici ve etkilesimli hale getirerek

bu alandaki arastirma ve uygulamalara 6nemli katki saglamaktadir.

4.2. Metaverse Ortam Tasarmmlarmin Kullanim Alanlar:

Bu boliimde, meta veri ortamlarmin belirli kullanim alanlari, bu alanlarla ilgili teknik
sorunlar ve olasi ¢ézlimler ile birlikte bu teknolojik olusumlarin etik ve yasal yonleri
ayrintili olarak tartisilacaktir. Aragtirmanin amaci, meta veri teknolojilerinin mevcut
ve potansiyel kullanimlarin1 derinlemesine aragtirmak ve bu platformlarin toplum
tizerindeki etkilerini anlamaktir. Bu tez, metaverse platformlarinin daha bilingli ve
etkili bir bi¢imde insa etmesini kolaylastiracak bilgiler saglamak ve bu alandaki

akademik literatiire 6nemli bir etki yapacaktir.

Metaverse olusumu geregi bilgisayar bilimi, sosyal bilimler, sanat ve miihendislik
gibi bir¢ok alani kapsayan ¢ok disiplinli bir alandir. Bu biitiinlesmis diisiince, sanal
diinyalarin nasil gelistirilebilecegi ve daha kullanici dostu hale getirilebilecegi
konusunda kapsamli bir anlayis benimser. Metaverse tasarimlari, basta egitim
sektorli olmak tizere d6grenciler i¢in uzaktan 6grenme ortamlari olarak hizmet verme,
saglik sektoriinde uzaktan teshis ve tedavi saglama, eglence sektoriinde ise
kullanicilara siiriikleyici deneyimler sunma potansiyel etkiye sahiptir. Ayrica
metaverse, kiiresel i birliklerini ve ekip ¢aligmasini destekleyen yeni bir i modeli

yaklasimina sahiptir.

Metaverse, ilgi ¢ekici uygulamalar1 ve dnemli sonuglari nedeniyle birgok disiplinde
benimsenmistir. Meta evrenlerdeki baslica kesif alanlarindan biri, siiriikleyici
ortamlarin yaratilmasidir. Bu ortamlarin, kullanicilarin dijital profiller ile etkilesime
girmesine olanak taniyan oldukga etkilesimli, iic boyutlu bir sanal diinyalara sahip
olacagi tahmin edilmektedir. Sirketler ve kullanicilar ii¢ boyutlu diinyalara sahip

olmak i¢in Decentraland gibi metaverse icerikleri iireten sirketlerin yani sira agik
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kaynakli son teknoloji ¢aligmalar ile meta veri tasarimlari, avatar fizigi ve grafik
olusturma gibi gorevler i¢in bulut tabanli yaklasimlardan faydalanmaktadir. Bulut
bilisimine olan bu bagimlilik, meta veri ortami habitatlarinin karmasik hesaplama
gereksinimlerini desteklemek i¢in gii¢lii bir altyapiya ve enerjiye olan ihtiya¢ agikca
goriilmektedir (dhelim vd., 2022). Saglik sektoriinde ise metaverse, dijital ortamda
karsilagtirmali deney ve tarama, ham veri paylagimi, artirnlmig gergekei veri
diizenleme ve meta ortamda ortaminda tibbi miidahaleler gibi akilli saglik
uygulamalar1 i¢in kullanilmaktadir. Bu kullanim Ornekleri, Metaverse’iin saglik
hizmeti sunumunda ve hasta deneyimlerinde devrim yaratma potansiyelini
gostermektedir (Wang vd., 2022). Ornegin bir doktor, hastasmin test sonuglarimni
bilgisayardan metaverse’iin bulundugu platforma tasidiginda, doktor bu platformda
hastanin ii¢ boyutlu anatomik yapisim1 ve genel saglik durumunu gercek zamanl
olarak analiz edebilir. Bu teknoloji, doktorun hastay1 fiziksel miidahaleye gerek
kalmadan yansitmasina olanak tantyacak ve cerrahi islemlere baglamadan 6nce daha
dogru teshisler yapilmasina katkida bulunacaktir. Ayrica bu islem, doktorun yaptig
caligmalarin gercek zamanli olarak belgelenmesine yardimci olup sonuglar hastanin
gercek iletisim adresine aktarimasini  yolunu acgacaktir. Bu varsayimlar
dogrultusunda, saglik sektoriinde uzun siiren sonu¢ bekleme siirecinin ¢oziilecegini
varsayilmaktadir. Sonug elde etmek i¢in desteklenen bu meta sistemin yapay zekasini
tibbi uzmanlhgiyla birlestirilen bu nitelikler, saglik hizmetlerinin etkinligini artiran
hizli kritik karar almayi kolaylastirabilir. Egitim alaninda ise metaverse, 6grenci
merkezli yenileyici ve biitlinleyici egitim ic¢in bir olusum olarak goriilmekte ve
ogrencilerin sanal karakterlerle ve igeriklerle etkilesime girebilecegi dijital ortamlar
saglamaktadir (Suh & Ahn, 2022). Buna benzer gelecege yonelik senaryolar,
metaverse i¢inde daldirma, gelismis bilgi islem, sosyallesme ve ademi
merkeziyet¢ilik gibi unsurlar araciligiyla anlamli 6grenme deneyimleri yaratmanin
onemini vurgulamaktadir. Ayrica metaverse, tedarik zincirinin dayanikliliini artirma
ve vyesil siirdiriilebilir kalkinmayr tesvik etme potansiyeli acgisindan da
arastirilmaktadir (Chen & Huang, 2023).

Sanal diinyalarin ¢ok meslekli alan yapisi, farkli alanlardaki bilgi ve teknolojinin
birlesimini saglamaktadir. Bu entegrasyon siireci teknolojik uyumluluk ve veri
dogrulugu sorunlarina yol agabilir. Ozellikle, farkli disiplinlere ait veri kiimelerinin
ve isleme yontemlerinin birlestirilmesi, veri kaybi1 veya wverilerin yanls

yorumlanmasi gibi sorunlara yol agabilir. Metaverse platformlarimin gelismis
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simiilasyonlarinin hesaplamasi agirdir ve bu simiilasyonlar1 tamamlamak icin gerekli
altyaptya sahip olunmayabilir. Ozellikle bulut tabanli teknolojik ¢dziimlere
bagimlilik, ara sira kesintilere veya performansin diismesine neden olabilmektedir.
Ayrica artan enerji ihtiyaci, enerjinin siirdiiriilebilirligi ve verimliligi agisindan ciddi
bir sorun teskil etmektedir. Metaverse uygulamalarimin saglik sektoriindeki
faydalarina ragmen, bu uygulamalarin dogrulugu ve giivenilirligi ¢ok Onemlidir.
Yanlis teshisler veya teknik hatalar ciddi saglik sorunlarina neden olabilir. Ayrica
hastalarin kisisel saglik bilgilerinin giivenligi ve mahremiyeti, veri ihlalleri ve
sizintilart nedeniyle biiylik 6l¢iide bozuluyor. Egitim alaninda, dijital platformlarda
gerceklesen sanal etkilesimler ve dersler, baz1 6grencilerin teknolojik erigim eksikligi
nedeniyle bazi Ogrencileri olumsuz etkileyebilmektedir. Ayrica sanal ortamlarin
tasarimi ve kullanici deneyimi 6grencilerin 6grenme siiregleri tizerinde dnemli bir
etkiye sahiptir ve bu alanlarda ortaya ¢ikan teknik sorunlar 6grenme deneyimini
olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Sonugta meta veri deposu uygulamalarinin
karmagikligi, gelistirme ve bakimin zorlugunu artirabilir. Bu, o6zellikle smirh
kaynaklara sahip kurumlar i¢in biiylik 6nem tastyabilir. Metaverse teknolojilerinin
onemli ve ¢esitli olma potansiyeline ragmen, bunlarin uygulanmasiyla ilgili teknik
sorunlar ve zorluklar ayrmtili ve kapsamli bir sekilde ele alimmalidir. Yeni
teknolojilerin bagarili bir sekilde entegrasyonu yalnizca gelismis bilgisayarlarin ve
yazilim ¢Ozlimlerinin gelistirilmesine dayanmamaktadir; sosyal, etik ve hukuki
konularin da dikkate alimmmasi gerekir. Ancak sorunlara kapsamli ve yenilik¢i
cozlimler iiretmek, metaverse teknolojilerinin toplumun genis kesimleri tarafindan
popiilaritesini ve kullanimimi artirmaya yardimei olabilir. Ozellikle veri koruma ve
giivenlik, sistem performansi, erisilebilirlik ve siirdiiriilebilirlik gibi alanlardaki
iyilestirmeler, metaverse teknolojilerinin daha giivenli ve etkili bir sekilde
kullanilmasina olanak taniyacak. Bu baglamda cok disiplinli ekipler, is birligi yapan
sektor katilimeilar ve politikacilar, teknolojinin faydalarini en st diizeye ¢ikarirken,
yarattig1 riskleri de en aza indirme yetkisine sahip olmalilar. Sonug olarak metaverse
teknolojilerinin uygulanmasi sirasinda karsilasilan sorunlar sadece teknik konular
olmayip, stratejik planlama ve uluslararasi koordinasyon gerektiren konular1 da
icermektedir. Bu baglamda etkili ¢oziimlerin ortaya cikarilmasi, bu teknolojinin

gelecekteki yonii izerinde 6nemli bir etkiye sahip olacaktir.
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Bu boliimde, metaverse teknolojilerini kendi teknolojileri ile birlestiren kurumlarin
uygulamalarini, elde ettikleri basarilart ve karsilastiklar1 zorluklar1 kapsamli bir
sekilde analiz edilecektir. Bu yenilik¢i platformlar, ticaret, egitim, eglence ve sosyal
etkilesim alanlarinda bir dizi paradigma degisiklikleri yaratma potansiyeline sahiptir.
Ancak, bu yeni sektorde hem onemli firsatlar hem de ciddi zorluklar bulunmaktadir.
Analizimiz, bu teknolojiyi benimseyen kurumlarin stratejilerini, teknik ve pazarlama
alanlarinda karsilastiklar1 zorluklar1 ve bu siirecte kaydettikleri ilerlemeleri detayli
bir sekilde ele alacaktir. Metaverse teknolojilerinin mevcut ve potansiyel kullanim
alanlar1 iizerine ¢esitli 0rnekler sunarak, bu dijital evrenin dinamiklerini ve etkilerini

derinlemesine inceleyecegiz.

4.2.1. Meta (Horizon Worlds)

Meta (eski adiyla Facebook), dijital iletisim sektoriiniin ve sosyal medyanin onde
gelen isimlerinden biri olarak kabul edilirken, son yillarda metaverse alaninda da
oncli bir rol iistlendi. Bunun temel nedeni sanal gerceklik (VR) ve artirilmis
gerceklik (AR) teknolojilerine odaklanmasidir. Meta’nin metaverse yolculugu 2014
yilinda OculusVR'1 2 milyar dolara satin aldiginda basladi (5 Companies Owned by
Facebook (Meta), 2024). Bu adim, sirketin sanal gerceklik teknolojisine Snemli
miktarda para ayirdiginin ilk gostergelerinden biri olarak degerlendirildi; sosyal
etkilesimin geleceginin bu teknolojiye bagl oldugu degerlendiriliyor. 2021 yilinda
sirket, metaverse’e olan baglhiligin1 daha da giiglendiren yeni bir isim olan Meta'y1
benimsedi; bu yeni isim, sirketin fiziksel ve dijital diinyalar arasindaki ayrimi agsma
vizyonunu yansittyordu. Meta'nin metaverse teknolojisi, cogunlugu Oculus Quest
kulakliklarindan olusan sanal ve artirilmis gerceklik donanimi ve yazilimi etrafinda
doniiyor. Bu cihazlar, {i¢ boyutlu sanal dilinyalarin gergekci bir sekilde
deneyimlenmesini kolaylastirmaktadir. Ayrica Meta, Horizon Worlds gibi
platformlar olusturarak kullanicilarin birbirleriyle etkilesime girmesi ve sanal
ortamlarda is birli§i yapmasi i¢in bir platform saglar. Horizon Worlds platformu,
kullanicilarin kendi sanal topluluklarini olusturmalarina ve bu topluluklarda sosyal
etkinlikler planlamalarina olanak taniyarak genis bir kullanici kitlesine ulasti.
Horizon Worlds'tiin 2022 yil1 subat ayinda 300.000 aktif katilimcis1 varken, ayni yilin
ekim aymda bu say1 200.000'e, nihai hedef ise 500.000'den 280.000'e diisiiriildii
(Tugge I¢ozii, 2022).
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Horizon Worlds'iin kalite ve kullanici deneyimiyle ilgili sorunlar1 oldugu iddia
ediliyor, ayrica Meta toplulugu arasinda da pek popiiler degil. Subat 2022'de sirket,
Worlds'iin yaklasik 10.000 ayr1 diinyaya sahip oldugunu duyurdu. Paylasilan bilgiler,
50'den fazla kullanicinin ziyaret ettigi sanal mekanlarin yiizde 9'uyla smirli. Ayrica
birgok kullanicinin platformu bir ay boyunca kullandiktan sonra geri donmedigi iddia
ediliyor. Meta'min gizliligi ve veri giivenligi kullanici sayisinin azalmasina neden
oldu. Kullanict verilerinin yonetimi ve korunmasi, Ozellikle sanal diinyalarda
toplanan hassas bilgiler konusunda elestirildi. Teknik sorunlar ve yazilim hatalar1 da

kullanic1 deneyimini olumsuz etkileyerek kullanim oranini artirabilmektedir.

Bu nedenle Meta'nin metaverse teknolojilerine yaptig1 yatirnmlarin dijital ve sosyal
alanda Onemli bir etkisi var. Ancak bu potansiyele ulagsmak icin karsilagilan
engellerin asilmasi ve kullanicilarin teknolojik yeniliklere kars1 giiven ve emniyetinin
garanti altina alinmasi biiylik 6nem tagimaktadir. Meta'nin gelecekte katilacag:
projeler, gelisen ve hizla biiyliyen bu pazarda gelecekte sahip olacagi konumu ve

teknoloji diinyasinda birakacag izi etkileyecektir.

Meta'nin metaverse teknolojilerine yonelik karsilastig1 sorunlarin iistesinden gelmek
ve kullanicilarin giivenini saglamak i¢in atilmasi gereken adimlar arasinda, endiistri
lideri giivenlik protokolleri ve sifreleme teknolojilerinin uygulanmasi yer almaktadir.
Bu protokoller, kullanicilara sunulan veriler {izerinde daha fazla kontrol saglanmasini
kolaylastirir. Ayrica diizenli gilincellemeler ve teknik sorunlar ele alinmali ve
kullanic1 geri bildirimleri {irtinlerin gelistirme siirecine dahil edilmelidir. Teknolojik
altyapisi olmayanlar da dahil olmak {izere tiim kullanicilarin meta veri teknolojilerine
erisebilmesini saglamak icin, donanim maliyetlerinin disiiriilmesine ve internetin
diisiik giligte oldugu durumlarda bile yazilimin daha verimli hale getirilmesine
yonelik caligmalar yapilmalidir. Kullanicilart metaverse ve onun potansiyel
tehlikeleri hakkinda egitmek i¢in egitim girisimleri ve farkindalik kampanyalari
diizenlenmelidir. Ayrica etik kullanim kurallar1 uygulanmali ve bu kurallara tam
olarak uyulmalidir. Alani diizenleyen yerel ve uluslararasi kuruluslarla is birligi
yapilarak mevcut yasa ve diizenlemelere uyum garanti altina alinmalidir. Sonugta
Meta, enerji tiiketimi ve cevresel etkilere gevresel acidan siirdiiriilebilir ¢oziimler
gelistirerek sosyal sorumluluga olan bagliligini ortaya koyacak ve kullanicilar
arasinda olumlu bir itibara sahip olacaktir. Bu adimlar, metaverse teknolojilerinin

daha tasarruflu ve daha etkili bir sekilde kullanilmasini kolaylastirabilir.
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4.2.1.1. Horizon Worlds’iin Tasarim Stili

Horizon Worlds'iin ¢evresel tasarimina odaklanan bu boliimde platform, kullanici
deneyimi ac¢isindan inceleniyor. Horizon Worlds'iin ¢evre tasariminda minimalist ve
modiiler bir yaklasim benimsenmistir. Bu tasarim tarzi basittir ve kullanicilar i¢in
kisisellestirilmis sanal ortamlarin yaratilmasini kolaylastirmak amaciyla basit

geometrik sekiller ve net ¢izgiler kullanir. Modiiler yapilar, farkli tasarim

Sekil 38. Jungle Adventure, Horizon World'te yer alan bir diinyadr

Kaynak: Facebook Horizon World Showcase, 2020

bilesenlerini birlestirerek karmasik yapilarin olusturulmasini kolaylastirir. Bu
yontem, kullanicilarin  hayal giiclerini kullanarak bireysel, yaratici alanlar

yaratmalarina olanak tanir.

Platformun renk semas1 ve atmosferi genellikle zengin ve renklidir. Bu renkler hem
enerjik hem de davetkar sanal ortamlara katkida bulunur. Her diinyaya benzersiz bir
kisilik ve duygu asilamak icin farkli renk semalar1 ve aydinlatma teknikleri
kullaniliyor. Bu renk paletleri ve aydinlatma secgenekleri, kullanicinin diinyasinin

istedigi atmosferi yaratmasi i¢in kullanilabiliyor.

Horizon Worlds'iin tasarimi Oncelikle kullanict deneyimine dayanmaktadir. Cevresel
tasarimda kullanicilarin  etkilesime girebilecegi c¢ok sayida nesne ve yapi
bulunmaktadir. Bu nesneler sanal diinyaya daha aktif katilimi kolaylagtirmakta ve
etkilesimli bilesenlere sahip deneyimler sunmaktadir. Kullanici dostu arayiizler ve
sezgisel kontroller, platformun kesfedilmesini ve kisisel icerik olusturulmasini

kolaylastirir.
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Platformun tasarim stili ayn1 zamanda topluluk etkilesimini ve sosyallesmeyi tesvik
eden bilesenleri de igeriyor. Sekil 38 ve sekil 39’da goriildiigii lizere sanal
diinyalarda ortak alanlar, bulugma yerleri, etkinlik alanlar1 gibi sosyal alanlar

mevcuttur.

Sekil 39. Jungle Adventure diinyasinda birlikte vakit geciren oyuncular

Kaynak: Facebook Horizon World Showcase, 2020

Bu alanlar c¢esitli etkinliklerin toplanmasini, tartisilmasini ve organize edilmesini
kolaylastirir. Sosyal etkilesimi artiran bu bilesenler, Horizon Worlds'iin topluluk
odakli bir deneyim sunmasini kolaylastirtyor. Horizon Worlds, sanal gerceklik (VR)
ve artirtlmis gergeklik (AR) teknolojisinin potansiyelinden yararlanan ek cevre
tasarimina sahiptir. Yiiksek kaliteli grafikler, diisiik gecikme ve akic1 animasyonlar,
kullanicilara gercek¢i ve davetkar bir deneyim garanti edecektir. Estetik ve

teknolojik uyumluluk, sanal alanda var olma yanilsamasin1 destekler.

Tablo 3. Bir Metaverse Platformunda Cevre Tasarimu Ile Ilgili Olmas: Gerekenler

ve Olmamasi Gerekenler

Kategori Olmas1 Gerekenler Olmamasi Gerekenler
Kullanici Kolay gezinme, gorsel ¢ekicilik Karmagsik gezinme, kotii
Deneyimi tasarim
Estetik Uyumlu renkler, dogru Uyumsuz renkler, kotii
1siklandirma 1siklandirma
Islevsellik Amaca uygun islevler, Amagsiz fonksiyonlar,
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etkilesimli 6geler etkilesimsizlik

Teknik Hizl yiikleme, akici performans Uzun ytikleme, diisiik
Perfomans performans
Giivenlik ve Giivenli veri yonetimi, gizlilik Giivenlik aciklan, gizlilik
Gizlilik ihlalleri
Erigebilirlik Erisilebilir tasarim, dil Erisilebilirlik eksikligi, tek dil
segenekleri

Sosyal Etkilesim Kolay iletisim, sosyal alanlar Etkilesim eksikligi, sosyal

alan yok
Icerik Yonetimi Gincel ve ilgi ¢ekici igerik Eski ve ilgisiz icerik
Uyumluluk Farkl1 platformlarla uyum Tek platforma baglilik
Geri Bildirim Kullanici geri bildirimi, stirekli Geri bildirimsizlik, yenilik
iyilestirme eksikligi

Sonugta Horizon Worlds'iin ¢evresel tasarimi esnekligi ve yeniligi tesvik ediyor.
Kullanicilarin kendi diinyalarini yaratirken farkli tasarim bilesenlerini denemelerine
ve yaraticl ¢oziimler iiretmelerine olanak saglanmaktadir. Bu esneklik, platformun
kullanicilar1 tarafindan siirekli olarak yeniden diizenlenmesine ve gelistirilmesine
yardimc1 olur. Bu arastirmada Horizon Worlds'iin ¢evresel tasarim stilinin temel
ozellikleri ve bu 6zelliklerin kullanic1 deneyimi {izerindeki sonuglar1 ayrintili olarak
incelenmistir. Horizon Worlds, sagladigi tasarim siirecinin  esnekligi ve
yaraticiligiyla tasarlanan sanal gergeklik ortamlarinda kullanicilarina benzersiz

deneyimler sunmay1 amaglamaktadir.

4.2.1.2. Horizon Worlds’te Egitim ve Eglence Amach Ortam Tasariminin

Kullanimi

Horizon Worlds, sanal gerceklik teknolojisi araciligiyla egitim ve eglenceye yeni
¢cozlimler sunan bir platformdur. Egitim ortamlarinin tasariminda kullanilan yontem
ve teknolojiler, 6grenme siirecinin etkililigi ve kullanici katilimi {izerinde etkilidir.

Horizon Worlds, sanal okullar ve laboratuvarlar olusturma kapasitesi saglar.
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Ogrenciler gecmis tarihi olaylar1 tekrar ziyaret edebilir, karmasik kavramlari
gorsellestirebilir veya sanal gergeklik alaninda deneyler yapabilir. Etkilesim ve
tartismanin yer aldigi bu ortamlar, 6grencilerin konuya daha yogun odaklanmasini ve
daha ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimi yasamasini saglar. Ornegin tip dgrencileri

sanal anatomi laboratuvarlarinda insan viicudunu {i¢ boyutlu olarak

Sekil 40. Bir avatar horizon worlds platformunda kodlama ypaiyor

Kaynak: Silberling, 2021

gozlemleyebiliyor, tarih Ogrencileri ise sanal gergeklik ortaminda Snemli tarihi
olaylar1 yeniden yasayabiliyor. Bu, o6grencilerin elestirel diisiinme yeteneklerini
gelistirmelerini  ve bilgiyi igsellestirmelerini  kolaylagtirir. Horizon Worlds,
kullanicilarin sanal konserlere, oyunlara ve diger eglence tiirlerine ev sahipligi
yapmasina olanak saglamaktadir. Sekil 40°da belirtildigi gibi Horizon Worlds
platformunda kullanicilarima kod bloklarin1 birlestirerek oyun ig¢i igerikler
hazirlayabilecekleri haritalar sunmaktadir. Bu haritalara "Kullanicinin Olusturdugu
Diinyalar" (User Created Worlds) veya kisaca "UCD" denir. UCD'ler, platformdaki
en popiiler ve cesitli igerik tiirlerinden biridir ve platformdaki deneyimi onemli
Olgtide zenginlestirirler. Kullanicilar, bu diinyalarda kendi sanal topluluklarim
olusturabilir ve bu topluluklarda sosyal etkinlikler planlayabilirler. Sanal konserler
ve oyun etkinlikleri, insanlarin eglenirken 6grenmesine olanak tanir. Ornegin, sanal
bir miizik konseri diizenlemek, miizik teorisinin ve enstriimanlarin ¢alinmasinin
takdir edilmesini tegvik edebilir. UCD'ler, kullanicilarin yaraticiliklarini

sergilemeleri ve birbirleriyle etkilesime ge¢meleri ig¢in benzersiz firsatlar sunar,
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boylece Horizon Worlds platformunda zengin ve ¢esitli bir deneyim saglar. Benzer
sekilde egitsel oyunlar da kullanicilarin problem ¢ozme ve stratejik diisiinme
becerilerini gelistirebilir. Horizon Worlds'iin bu etkinlikleri, 6grencilerin 6grenme
stirecine daha aktif katilmalarimi saglar ve 6grenciler ile 6grenme siireci arasindaki

etkilesimin artmasini kolaylastirir.

Sekil 41. Horizon'un sosyal oyun alanlarindan biri olan Shape Labs

Kaynak: Stein, 2020

Medya secimi, bilgi sunumunun ve kullanici katiliminin etkinligini dogrudan
etkiledigi i¢in egitim materyali tasariminda ¢ok 6nem arz etmektedir (Onyekaba vd.,
2016). Egitim ortamlarinda, multimedya kaynaklarinin dahil edilmesi, is birligini,
erisilebilirligi ve evrensel tasarim ilkelerini tesvik eden acik ve kisisellestirilmis bir

ogrenme ortami olusturmak icin hayati 6nem tasimaktadir (Berduygina, 2020).

Dijital ¢agda egitimin evrimi, egitimcileri yalmizca igerigin aktarimindan ibaret
olmayan karmasik egitim deneyimleri yaratan tasarimcilar olarak goren, tasarim
yoluyla o6gretmeye dogru bir gecisin altin1 ¢izmektedir (Oomen-Early & Early,
2015). Egitim medyasi, 6grencilerin dil, tasarim ve matematik dahil olmak tizere
bircok disiplindeki yeteneklerini ve yeteneklerini tanimak ve gelistirmek igin
benzersiz firsatlar saglayarak biitlinsel bir egitim deneyimini tesvik eder (Zaghloul &
Rabeh, 2020). Bu durum, yeni ilkelerin ve tasarim dillerinin dijital medya

miifredatina dahil edilmesini savunan Fleischmann (2015) tarafindan ifade edildigi
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gibi, tasarim egitiminin gelijen manzarastyla uyumludur. Horizon Worlds,
kullanicilarin is birligine ve kisisellestirilmis egitim deneyimlerine katilmasina
olanak tanir. Sekil 41°de de gosterildigi gibi Ogrenciler sanal gruplara ve is
birliklerine katillarak is birligi yapma becerilerini gelistirebilirler. Ayrica her
ogrencinin kendi takdirine gore ve kendi yontemiyle dgrenmesine olanak taniyan

kisisellestirilmis 6grenme yollar1 da saglar.

Bu, o6grencilerin kendi 6grenme siiregleri iizerinde daha fazla kontrole sahip
olmalarmi ve kendi 6zel ihtiyaclarima uygun 6grenme materyallerine erigmelerini
kolaylastirir. Shape Lab, Horizon Worlds platformunun i¢inde yer alan bir yaratici
tasarim ve prototipleme aracidir. Kullanicilarin ii¢ boyutlu sekiller olusturmasina,
diizenlemesine ve paylasmasina olanak tanir. Bu arag, kullanicilarin sanal gerceklik
ortaminda kendi igeriklerini yaratmalarma ve bu igerikleri diger kullanicilarla
etkilesime ge¢cmelerine olanak taniyan bir ortam saglar. Sekil 39°da gosterildigi gibi,
Horizon Worlds’lin i¢inde yer alan Shape Lab, medya egitimi kapsaminda yerel
topluluklar ve kiiltiir kurumlar1 icinde ilgi ¢ekici ve etkili medya egitimi
uygulamalar1 gelistirmek icin kullanilabilir. Pira ve Lisiecka (2022) tarafindan
onerilen sosyo-Kkiiltlirel topluluklar gibi yenilik¢i yontemler bu tiir uygulamalara
ornek olarak verilebilir. Ayrica, Grivokostopoulou vd. (2018) tarafindan arastirildig:
gibi pedagojik ajanlarin sanal diinyalara dahil edilmesi, insan-bilgisayar etkilesimi ve
stiriikleyici  sanal ortamlar araciligiyla Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini
gelistirmek i¢in yeni olanaklar sunmaktadir. Egitim teknolojisindeki bu gelismeler,
ogrenciler i¢in gorsel olarak c¢ekici ve ilgi ¢ekici olacak sekilde tasarlanmig egitim
tekel medyasin1 kullanan 6grenme ekosistemleri kavramiyla uyumludur
(Kusumayanti & Bayu, 2021). Horizon Worlds, dijital ¢agda egitimin evrimini
destekleyerek, tasarim yoluyla 6gretmeyi ve elestirel diisiinme becerilerini tesvik
eder ve dijital cagda egitimin gelisimini destekler. Horizon Worlds'iin egitim ve
eglence alanlarinda sundugu ¢oziimler, dijital alanda daha etkili ve eglenceli bir
deneyim yasanmasint kolaylastirtyor. Zaluchu (2020) tarafindan tartisildig iizere,
egitimde dijital zihniyet, O6gretim metodolojilerinin mevcut kiiltiirel baglami
yansitacak sekilde 6grencilerin 6grenme stillerine ve medya teknolojilerine uyum
saglayacak sekilde uyarlanmasinin 6nemini vurgulamaktadir. Bu durum, on y1li askin
bir siiredir egitimde ortaya ¢ikan teknoloji trendlerini aragtiran Horizon projesiyle de

ortiismektedir (Grussendorf, 2018). Hilli vd. (2019) tarafindan 6nerildigi gibi hibrit

77



ogrenme alanlarinin tasarimi, farkli 6grenme ihtiyaclarina hitap eden yenilik¢i
ogrenme ortamlar1 yaratmak icin hibrit pedagoji ve medya ekolojisi teorilerinin
entegrasyonunun altin1 ¢izmektedir. Robertson gibi akademisyenler tarafindan
savunulan elestirel medya okuryazarligi, geleneksel okuryazarlik kavramlarinin
medya kiiltiirii, bilgi teknolojileri ve yeni medya bigimlerinin elestirel analizini
kapsayacak sekilde genisletilmesinde Onemli bir rol oynamaktadir (Jaeger, 2009;
Robertson ve Hughes, 2011). Bu durum, Greenhalgh vd. (2021) tarafindan da
belirtildigi iizere, sosyal medya platformlarinin informal 6grenme deneyimlerini
giderek daha fazla etkiledigi dijital cagda oOzellikle Onemlidir. Ayrica, medya
okuryazarliginin ¢evrimigi 6grenmedeki rolii, 6zellikle COVID-19 salgini sirasinda,
ogrencilerin dijital bilgileri etkili bir sekilde gezinmelerini ve elestirel bir sekilde
degerlendirmelerini saglamak i¢in ¢ok Onemlidir (Hidayat, 2021). Metaverse
kavrami, siirlikleyici sanal ortamlar ve yenilik¢i 6gretim modelleri araciliiyla
egitimi doniistiirmek icin yeni yollar sunmaktadir (Tutgun-Unal & Tarhan, 2022).
Yulia vd. (2018) tarafindan tartisildigr gibi artirilmis gerceklik, geleneksel gida
unsurlarmi  etkilesimli dijital deneyimlerle harmanlayarak beslenme egitimini
gelistirmek i¢in benzersiz bir ortam sunmaktadir. Benzer sekilde, Chai ve Fan (2017)
tarafindan Onerildigi gibi sosyal medyanin tasarim egitimine entegrasyonu, yaratici
ifade icin sosyal platformlardan yararlanarak Ogrenciler arasinda yaraticiligl ve

iiretkenligi tesvik eder.

Sonu¢ olarak, Horizon Worlds'liin egitim ve eglence i¢in yeni medya tasarimini
kullanmasi, yenilik¢i teknolojilerin, pedagojik yaklasimlarin ve medya okuryazarligi
girisimlerinin ilgi ¢ekici ve etkili 6grenme deneyimleri yaratmak icin bir araya
geldigi dinamik bir ortami yansitmaktadir. Horizon Worlds, kritik medya
okuryazarlig1 ilkelerini dahil ederek, sanal diinyalar ve artirllmig gerceklik gibi
gelisgmekte olan teknolojilerden yararlanarak ve egitimde dijital zihniyeti
benimseyerek, dijital cagda 6grencilerin degisen ihtiyaclarini karsilamak i¢in egitim

tasarimini ve eglenceyi gelistirmeye devam edebilir.

4.2.1.3. Horizon Worlds’te Sosyal Etkilesim Icin Ortam Tasarimmin Kullanimi

Dijital c¢evrenin tasarimi Horizon Worlds'te sosyal etkilesimin desteklenmesinde
Oonemli bir role sahiptir. Bu arastirmada, cevresel tasarim silirecinin tamamini

arastirmay1 ve Horizon Worlds'te sosyal etkilesimi tesvik etmek i¢in tasarimin hangi
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yonlerinin kullanilmas: gerektigini diislinmeyi amacliyoruz. Platform, insanlara
kendi avatarlarin1 olusturma, oyun oynama, etkinliklere katilma ve kendi sanal
diinyalarin1 yaratma olanag1 sagliyor. Horizon Worlds hala gelistirme asamasindadir
ancak sosyal etkilesim i¢in yeni ve heyecan verici bir platform sunma potansiyeline
sahiptir. Sanal diinyalar, karmasik sosyal etkilesimler, deneyimsel 6§renme ve rol
yapma senaryolart i¢in benzersiz bir platform sunar (Freitas vd., 2009). Cevrenin
tasarimi insanlarin birbirleriyle etkilesim sekli iizerinde onemli bir etkiye sahip
olabilir. Arastirmalar, fiziksel ortamlarin insanlarin birbirleriyle etkilesime girme ve
hissetme bi¢imi {izerinde etkisi oldugunu gostermistir. Ornegin, agik ve genis alanlar
insanlarin bir araya gelmesini ve tartismay1 kolaylastirirken, kapali ve kompakt
alanlar daha yalitilmis ve bunalmig bir his uyandirir. Horizon Worlds'de sosyal
etkilesimi tesvik etmek icin ¢evresel tasarim kullanilabilir. Kullanicilarin birbirleriyle
kolayca etkilesime girmesine ve bir araya gelmesine olanak taniyan ortamlar
olusturmak ¢ok Onemlidir. Bunu basarmak i¢in ilk adim, kullanicilar1 ve ne tiir
etkilesimlere sahip olmak istediklerini anlamaktir. Farkli yas, hedef ve sosyal
yeteneklere sahip kullanicilar, farkli medya tiirlerinden keyif alabilir ve farkl
etkilesim yollarina sahip olabilir. Hedef Kkitleyi bilmek onlarin ihtiyaglarim

karsilayan ve ilgilerini ¢eken ortamlar yaratmamizi saglar.
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Sekil 42°deki gibi ortamin tasarimi kullanicilarin kendilerini evlerinde hissetmelerini
saglamali ve ihtiyaclarmi karsilamalhidir. Ornegin sekildeki gibi oturma alanlari

konusma ve dinlenme olanaklarina sahip olmalidir. Ayrica kullanicilarin ortamda

Sekil 42. Meta kullanicilart icin kisisel alan projesini daha ayrintili yapmaya
basladi

Kaynak: Haydeen, 2022

rahat hareket edebilmesi i¢in erisilebilirlik de dikkate alinmalidir. Horizon Worlds,
kullanicilarin  oyun oynamak, konserlere katilmak veya sohbet etmek igin
gezebilecekleri farkli bolgeleri gerektirir. Farkli etkinlikleri kolaylastiran 6zel olarak
tasarlanmis alanlar, kullanicilarin platformda gegirdigi zamani artiracak ve daha
karmasik etkilesimlere ilham verecektir. Cevresel tasarim, kullanicilarin
kesfedebilecegi gizli mekanlar, gegitler, zindanlar igerebilir. Bu durum kullanicilarin
platformu daha ¢ekici bulmasina ve platformda daha fazla vakit gegirmesine neden
olacaktir. Bu konuda Adventure oyunu referans alinabilir. Gorsel, isitsel ve fiziksel
bilesenler kullanilarak bireyleri etkilemek amaciyla da kullanilabilmektedir. Ornegin
rahatlatict miizik ve dogal seslerin yer aldig1 ortamlar kullanicilarin rahatlamasini ve

birbirlerine daha derinden baglanmalarini kolaylastirabilir.

Sanal diinyalara s6zel olmayan iletisim standartlarinin dahil edilmesi, kullanicilarin
kendilerini metin ve ses modalitelerinin 6tesinde emoji gibi gostergeler ile ifade
etmelerine olanak tanityarak sosyal etkilesimleri daha da zenginlestirmektedir

(Verhulsdonck ve Morie, 2009). Dahasi, sanal diinyalar, genel refah1 artirmak i¢in
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egitim, rehabilitasyon, 6z yoOnetim ve sosyal aglar1 destekleyebilecekleri saglik
hizmetleri de dahil olmak {izere cesitli alanlarda potansiyel gostermistir (Cook &
Winkler, 2016). Yerlesik televizyon kavrami, sanal diinyalarda katilimcilar arasinda
sosyal etkilesim saglayarak geleneksel yayin medyasini genisletmekte ve yeni anlati
kontrolii ve igerik etkilesimi bigimleri sunmaktadir (Benford vd., 2000). Sosyal
medya ve sanal diinyalar baglaminda sosyal etkilesim, sosyal baglantilarin ve
deneyimlerin Onemini vurgulayarak kullanict katilimi i¢in kilit bir motivasyon

kaynagi olarak hizmet etmektedir (Hansen, 2013).

Horizon Worlds ortamlarinin tasariminda her zaman kullanicilarin giivenligi 6n
planda tutulmalidir. Kullanicilarin kendilerini glivende hissetmemeleri i¢in 6nlemler
alimmalidir. Ortamin tasarimi tim kullanicilara seffaf olmalidir. Kullanicilarin
ortamdaki hareketlerini  kolaylastiracak ve platformun tiim Ozelliklerinden
faydalanabilecek sekilde gerekli diizenlemeler yapilmalidir. Ayrica c¢evrenin
tasariminin, kullanicilarin istek ve ihtiyaglarini karsilayacak sekilde siirekli olarak
revize edilmesi gerekmektedir. Buna gore platformdan kullanici geri bildirimi

toplamak ve bu bilgiyi tasarima dahil etmek hayati 6nem tagimaktadir.

Sanal ortamlarda sosyal varlik yaratmak, sanal etkilesimler ile yiiz yiize iletisim
arasindaki boslugu doldurarak insan iletisimini gelistirir (Yeh vd., 2011). Sanal
diinyalar, grup dinamiklerini, giiven oyunlarini ve iletisim kaliplarin1 kesfetmek icin
zengin bir ortam saglayarak sanal ve fiziksel ortamlardaki davranislari etkileyen
faktorlere 151k tutmaktadir (Fiedler ve Haruvy, 2009). Sosyal sanal diinyalar igin
gelismis diyalog aracilar1 gelistirmek, bireysel tercihlere dayali kisisellestirilmis ve
uyarlanabilir etkilesimler saglayarak kullanici deneyimlerini gelistirir (Griol vd.,
2019). Sanal diinyalardaki hediye verme davranisi, kullanicilarin sosyal statiilerini ve
baglantilarim1  yansitarak bu dijital alanlarda sosyal etkilesimlerin ve statii
sembollerinin nasil i¢ ige gectigini gostermektedir (Goode vd., 2014). Gergek
diinyadaki cografi senaryolarin sanal sosyal ortamlara entegre edilmesi, cografyay1
sosyal arastirmalarla birlestirerek stiriikleyici ve baglamsal a¢idan zengin deneyimler

yaratmak i¢in yeni firsatlar sunmaktadir (Chen vd., 2013).

Horizon Worlds'teki cevresel tasarim ornekleri arasinda tartismayi ve etkilesimi
kolaylagtiran genis, acik alanlar yer aliyor. Bu alanlar platformlar, amfitiyatrolar
veya acik parklar gibi cesitli konfigiirasyonlara sahip olabilir. Ornegin bir

amfitiyatro, kullanicilarin ~ konserlere = veya konusmalara katilmak igin
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kullanabilecekleri bir mekan olabilir. Oyun, yarisma, konser gibi etkinlikler igin 6zel
alanlar olusturulabilir. Bu alanlar etkinligin tiiriine gére dzellestirilebilir. Ornegin bir
oyun alaninda kullanicilarin birbirleriyle rekabet etmelerini saglayacak engeller ve
oyunlar bulunacaktir. Kullanicilarin daha kisisel konusmalar yapmasina veya yalniz
kalmasina olanak taniyan kiiclik ve samimi alanlar olusturulabilir. Bu alanlar
kabinler, magaralar veya aga¢ evler gibi c¢esitli konfigilirasyonlara sahip olabilir.
Ornegin bir kuliibe, kullanicilarin birbirleriyle kolayca sohbet etmelerine olanak
tantyan huzurlu bir alan olabilir. Cevresel tasarim, kullanicilarin kesfedebilecegi
gizlilik alanlar1 ve gegitler igerebilir. Bu, kullanicilarin platformda gecirdigi zamamn
artiracak ve aralarinda yeni etkilesimlere yol acacaktir. Ornegin gizli bir gecit,

gizlenmis bir yol olabilir ve kullanicilar yeni bir alana veya girisime erisebilir.

Artirllmis gergeklik ve ayna diinya igerigi, kullanicilarin sanal ortamlarda gercek
diinya bilgileriyle etkilesime girmesini saglayarak cografi medya paylagimini ve
sosyal baglantilar1 tesvik etmektedir (Murphy vd., 2010). Sanal diinyalardaki grup
dinamiklerini anlamak, sosyal etkilesimlerin sanal ortam tarafindan nasil
sekillendirildigi, is birligi ve iletisim modellerini nasil etkiledigi konusunda i¢gdrii
saglar (Shah vd., 2010). Sanal diinyalar, elektronik yonetisim ve kamu hizmetleri i¢in
bu platformlardan yararlanma potansiyelini gdsteren hiikiimet uygulamalar1 i¢in de
arastirllmistir (Aragjo & Silva, 2009). Siiriikleyici 3D sanal 6grenme ortamlarinda
sosyal mevcudiyetin artirilmasi, kullanicilarin aracili sosyal etkilesimlere girmesini
saglayarak cok gesitli sosyal temas ve etkilesimleri tesvik eder (Wang vd., 2011).
Sanal ger¢eklikteki duygusal robot dokunma sistemleri, sanal ortamlarda sosyal
baglantilar1 derinlestiren ¢ok duyulu iletisim kanallar1 sunarak sosyal etkilesimleri
gelistirir (Zhou vd., 2020). Aga bagh diinyalar ve ¢ok kullanicili sanal gerceklik
teknolojileri, kullanicilarin dijital alanlarda etkilesime girmesine, is birligi yapmasina
ve iligkiler kurmasina olanak taniyan benzersiz sosyal deneyimler sunmaktadir

(Schroeder, 1997).

Sonug olarak, Horizon Worlds'te sosyal etkilesim icin ¢evresel tasarim ve medya
tasarimindan yararlanmak, anlamli sosyal deneyimleri kolaylastirmak, 6grenmeyi
tesvik etmek ve iletisimi gelistirmek i¢in sanal ortamlarin siiriikleyici ve etkilesimli
yeteneklerinden yararlanmayi icerir. Tasarimcilar sézsiiz iletisim standartlari, sosyal
mevcudiyet ve grup dinamikleri gibi unsurlar1 bir araya getirerek farkli kullanici

ihtiya¢ ve tercihlerine hitap eden ilgi cekici ve sosyal agidan zengin ortamlar
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yaratabilirler. Sanal diinyalar sosyal etkilesimleri kesfetmek, iliskiler kurmak ve is
birligini tesvik etmek i¢in benzersiz bir alan sunarak onlar1 sosyal katilim ve topluluk
olusturma i¢in degerli platformlar haline getirir. Horizon Worlds'te c¢evresel
tasarimin sosyal etkilesimi nasil etkiledigi konusunda daha fazla arastirmaya ihtiyag
vardir. Gelecekteki ¢alismalar, farkli ortam tasarimlarinin kullanicilarin etkilesimi ve
duygusal durumu {iizerindeki etkisini inceleyebilir. Ayrica, ortam tasariminin farkl
tiirde sosyal etkilesimi tesvik etmede nasil kullanilabilecegini arastirmak da faydali

olacaktir.

4.2.1.4. Horizon Worlds’te Simiilasyonlar ve Arastirmalar icin Ortam

Tasariminin Kullanimi

Horizon Worlds giiclii bir simiilasyon ve arastirma platformu olabilme sansina
sahiptir. Bu bdliimde Horizon Worlds'iin simiilasyon ve arastirma amagli kullanimini
ve bu kullanimin g¢evresel bilesenlerini inceliyoruz. Simiilasyon, basit sistem ve
siiregleri anlamak, incelemek ve egitmek i¢in 6nemli bir aractir. Horizon Worlds bu
tiir senaryolarin olusturulmast ve uygulanmasi i¢in bircok olanak sunmaktadir.
Platform, kullanicilarin sanal diinyalardaki basit sistemleri modellemesine ve deneme
yapmasina olanak tanir. Ornegin miihendislik dgrencileri i¢in sanal laboratuvarlar
veya tip Ogrencileri i¢in tibbi simiilasyonlar bu ortamda yapilabilir. Ayrica
kullanicilar bu ortamlarla etkilesime girerek aktif 6grenme gerceklestirebilmektedir.
Gelecekte Meta’'nin destegi ile kullanicilar veya sirketler Horizon Worlds p
latformunda tehlikeli veya yiiksek risk senaryolarini giivenli bir sekilde simiile
ederek kullanicilarin gercek diinyada karsilagabilecekleri tehlikeleri sanal ortamda
giivenli bir sekilde deneyimlemelerini saglayabilirler. Ornegin tip &grencileri
Horizon diinyasindaki ameliyatlar1 simiile edebilirler. Bu simiilasyon, dgrencilerin
cerrahi prosediirleri ilk elden 6grenmelerine ve gercek hastalar iizerinde ameliyat
yapmadan Once gerekli becerileri kazanmalarina olanak tanir. Ayni sekilde
miihendislik 6grencileri de karmagik makinelerin ¢aligma prensiplerini sanal ortamda

deneyimleyerek dgrenebilmektedirler.
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Horizon Worlds c¢esitli bilimsel ve sosyal calismalara uygun bir ortam saglar.
Platform, kullanic1 etkilesimleri ve davranislart hakkinda zengin veri toplama
yetenegi saglar. Bu veriler, kullanicilarin sanal alanlarla nasil etkilesimde
bulundugunu anlamak icin kullanilabilir. Ornegin psikolojik arastirmalarda
kullanicilarin belirli senaryolara tepkileri degerlendirilebilir. Horizon Worlds, birden
fazla kullanicinin ayn1 anda kullanmasina olanak taniyan bir platformdur; bu, sosyal
bilim arastirmalar1 igin yararli bir 6zelliktir. Aragtirmacilar sanal alanlarda gruplarin
dinamiklerini ve gruplar arasindaki etkilesimleri inceleyebilirler. Sosyal bilimlerde
Horizon Worlds platformu, katilimcilarin gruplar halinde nasil davrandiklarini, karar
alma siireclerini ve sosyal etkilesimlerini incelemek igin kullanilabilir. Ornegin, bir
sosyolojik arastirmaci sanal bir topluluk olusturabilir ve bu topluluk igindeki sosyal

dinamikleri gézlemleyip analiz edebilir.

Sekil 43. Saglhk Hizmetlerinde Sanal Gergeklik Simiilasyonu

Kaynak: Oxford Medical Simulation, 2023

Simiilasyon ve arastirma ortamlarindan yararlanmaya yonelik ara¢ ve modiiller
onemlidir. Horizon Worlds, kullanicilarin bir simiilasyon alani igerisinde sistem
diizeyindeki gereksinimleri tanimlamasina ve analiz etmesine olanak taniyan
modiiller saglar. Bu yetenekler simiilasyon ortaminin islevselligini ve kullanisliligin
artirarak daha kapsamli arastirma ve analiz yapilmasina olanak tanir. Ornegin, One
Simiilasyon sirketi, deneysel degerlendirmeyi destekleyen etkilesimli gorsellestirme
ve islem sonrasi araglar saglayarak gecikmeye dayanikli ag (DTN) protokollerinin
degerlendirilmesinde ©nemli bir rol oynamistir (Kerdnen ve digerleri, 2009).

Simiilasyona dayali performans degerlendirmesi, yari iletken {iretim planlama
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yontemleri lizerine yapilan arastirmalarin gosterdigi gibi, planlama stratejilerinin
degerlendirilmesinde ve operasyonel siireclerin optimize edilmesinde simiilasyon
ortamlarinin degerini vurgular (Ponsignon ve Monch, 2010). Simiilasyon araglari,
iretim stirecinin verimliligini artirmak ve olas1 sorunlari 6nceden belirlemek igin
kullanilir. Bunun sonucunda maliyet tasarrufu saglanir ve operasyonel verimlilik

artar.

Horizon Worlds platformu sadece simiilasyon ve arastirma icin degil ayn1 zamanda
egitim ve mesleki gelisim i¢in de kullanilabilir. Sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin
gercek diinya ortamlarini dogru bir sekilde simiile etmede bazi sinirlamalar olsa da,
i¢ tasarim arastirmasi gibi siiriikleyici dijital ortamlarin incelenmesi i¢in umut verici
yollar sunuyorlar (Xu ve digerleri, 2022). Sayisal modelleme ve hesaplamali
simiilasyon yontemleri kullanilarak yapilan analizler, ileri teknolojilerin arastirma ve
planlama siirecine entegre edildigini gostermektedir (Foged, 2024). Egitimciler
Horizon Worlds platformunu kullanarak 6grencilere daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli
ogrenme deneyimleri sunabilir. Ornegin tarih dersinde dgrenciler sanal miize turu
yaparak tarihi eserleri ve olaylar1 daha yakindan inceleyebilirler. Bu tiir uygulamalar

ogrencilerin motivasyonunu artirarak bilgiyi daha iyi anlamalarini saglar.

Gergek ve sanal ortamlar arasinda 6grenme aktarimi alanindaki aragtirmalar, simiile
edilmis ortamlarda aslina uygunluk ve tutarliligin 6nemini vurgulayarak, farklh
ortamlardaki performans iyilestirmelerini degerlendirmek i¢in dolayli ol¢iimleri
arastirmistir (Garrett ve McMahon, 2013). Arastirmacilar, 6grenme sonuglarini ve
gorev performansimni degerlendirerek, gergek diinya uygulamalart igin sanal
ortamlardaki egitimin etkinligini Olgebilir. Siiriis simiilatorleri baglaminda, sanal
stiriis ortamlarindaki davraniglar1 gercek hayat senaryolariyla karsilagtiran ¢caligmalar,
sozel ve mekansal ylikiin g6z hareketleri lizerindeki etkilerini ortaya koymustur
(Hammel ve digerleri, 2002). Sekil 44’de de gosterildigi gibi bu karsilagtirma, insan
davranigini ve tepkilerini dogru bir sekilde incelemek icin gercek diinya kosullarini
yakindan taklit eden sanal ortamlar tasarlamanin 6nemini vurgulamaktadir. Ayrica,
sanal diinya tasarim ilkelerinin, 6zellikle etmen tabanli simiilasyonlar1 kullananlarin
gelistirilmesi, sanal ortamlarin islevselligini ve etkililigini gelistirmek i¢in tasarim

bilimi paradigmasini genisletmeyi amaglamaktadir (Accoto ve Matteo, 2022).
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Horizon Worlds platformu aym1 zamanda yeni teknolojilerin ve yenilik¢i
uygulamalari entegrasyonu icin bir deneme alani gorevi goriiyor. Ornegin sanal
gergeklik (VR) ve artirilmig gergeklik (AR) teknolojileri egitim, arastirma ve mesleki
gelisimde devrim yaratabilir. Sigrayan hareket teknolojisini kullanan bir artirilmis
gergeklik simiilatorii, siiriikleyici ve etkilesimli AR ortamlar1 olusturmak igin
gelismis algilama teknolojilerinin entegrasyonunu gostermektedir (Wright ve
digerleri, 2017). Simiilasyonlar i¢in AR teknolojisinden yararlanarak arastirmacilar,
egitim ve arastirma amacli olarak sanal ortamlardaki kullanici deneyimini ve

katilimin1 gelistirebilirler.

Sekil 44. Meta Quest platformu i¢in yayinlana Astra Immersive oyunundan

Kaynak: Astrea Immersive, 2024

Sonug olarak Horizon Worlds simiilasyon ve aragtirma i¢in ideal bir platform saglar.
Platform, kullanicilarin basit sistemleri modellemesine, giivenli ve etkilesimli bir
ortamda 6grenmesine ve c¢esitli calismalar yliiriitmesine olanak tanityor. Horizon
Worlds'ii kullanarak arastirmacilar ve egitimciler, egitim ve arastirma stireclerini
gelistiren daha gergekei ve kapsamli simiilasyonlar olusturabilirler. Horizon Worlds
ayrica ileri teknolojilerin entegrasyonu ve yenilik¢i uygulamalarin test edilmesi igin

ideal bir ortam saglar.
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4.2.1.5. Horizon Worlds’te Sanat ve Yaraticihik Alaninda Ortam Tasarimminin

Kullanimi

Horizon Worlds, sanat1 ve yaraticilig1 tesvik etme yetenegiyle dikkat ¢ekiyor. Bu
boliimde Horizon Worlds'iin sanata ve yaraticiliga olan faydalarini ve bu kullanimin

cevresel bilesenleri ele alinacaktir.

Sanat ve yaraticilik, insanlarin kendilerini ifade etme ve bagkalariyla iletisim kurma
yontemlerinden biridir. Horizon Worlds, sanal diinyalarda bu siirecleri
kolaylastirmak i¢in kullanilabilecek c¢esitli yaklagimlar sunmaktadir. Platform,
sanatgilara ve diger yaratici profesyonellere, caligmalarint sergileyen ve izleyiciyle
etkilesime giren sanal alanlar yaratma olanag1 sagliyor. Mesela bir sanat¢1 Horizon
Worlds iizerinde sanal bir sergi olusturup dijital sanati bu sekilde sergileyebiliyor.
Izleyiciler bu sanal miizeye girip eserleri gdzlemleyebiliyor ve sanatgiyla dogrudan

iletisim kurabiliyor.

Horizon Worlds farkli sanat ve yaraticilik disiplinlerine dahil edilebilir. Ornegin
miizisyenler sanal konserler diizenleyebilir, yazarlar sanal okuma etkinlikleri
yapabilir ve tasarimcilar sanal atdlyeler diizenleyebilir. Bu tiir etkinlikler, sanatcilar
ve diger yaratici profesyoneller arasindaki fikir aligverisini kolaylagtirarak daha genis
kitlelere ulagmalarina ve izleyiciyle etkilesime girmelerine olanak tanir. Sanal
etkinlikler, cografi sinirlamalar1 asarak diinyanin her yerindeki izleyicilere ulagsmay1
kolaylastirir. Horizon Worlds'te binlerce kullanici tarafindan sanat eserleri ve
deneyimler izlenebiliyor. Bu durum sanatc¢ilarin eserlerinin daha genis kitlelere
ulagsmasin1 ve yeni bir izleyici kitlesiyle etkilesime ge¢cmesini kolaylastirmaktadir.
Horizon Worlds'iin sosyal platformu, sanatgilarin caligmalarinin tanitiminit ve
izleyicilerin etkilesimini kolaylastirtyor. Sanatgilar, gdosteriyi izleyen kisilerden
yorum ve geri bildirim alan platformda sanal galeriler ve sergiler olusturabiliyor ve

bu bilgileri eserlerini gelistirmek i¢in kullanabiliyor.

Horizon Worlds'te ¢evre tasarimindan yararlanan bazi dikkate deger sanatsal ¢abalar
ve deneyimler sunlardir: "The Dream Machine" sizi hayallerin ve hayallerin
diinyasina gotiiren sanal bir ortam saglar. Bu deneyimde izleyiciler farkli riiya
manzaralarinda seyahat edebilir, pratik nesnelerle etkilesime girebilir ve kendi
hayallerini yaratabilirler. "Kayip Sehir" izleyiciyi terk edilmis bir antik kentle

tanistiran bir anlatidir. Bu deneyimde izleyiciler bilinmeyen mekanlar1 kesfedebilir,
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sorunlar1 ¢ozebilir ve kayip hazineyi arayabilirler. "The Art Gallery" sanal bir sanat
miizesi sunuyor ve insanlarin diinyanin her yerinden sanatgilarin eserlerini
kesfetmesine olanak tantyor. Izleyiciler sanat eserlerini gdzlemleyebiliyor, sanatcilar
hakkinda tartigabiliyor ve yaratict sohbetlere katilabiliyor. Bu 6rnekler, Horizon
Worlds'te ¢evresel tasarimin sanatsal yaraticilik acisindan sundugu sinirsiz
potansiyeli gostermektedir. Sanatgilar bu platformu kullanarak geleneksel sanat
formlarinin smirlarini asabilir, yeni ve ilgi ¢ekici deneyimler yaratabilir ve genis bir

izleyici kitlesine ulasabilir.

Horizon Worlds'lin ¢evresel tasarimi, iic boyutlu bir alan sunarak sanatin geleneksel
sinirlarint asiyor. Sanatgilar ses, 151k ve etkilesim gibi unsurlari birlestirerek hem
gorsel hem de duygusal deneyimler yaratabiliyorlar. Bu, izleyicileri, katilmadan
sadece olaylar1 gozlemlemek yerine, sanatsal ¢abaya dahil olmaya ve sanatci ile
izleyici arasindaki etkilesime katilmaya tesvik eder. Horizon Worlds'teki ortamlarin
tasarimi, birgok disiplini igeren karmasik bir alandir. Mimarlik, peyzaj tasarimi, ic
mekan tasarimi ve set tasarimi gibi alanlardan ilham alan sanatgilar, sanal diinyalar
icin gercekci ve inandirict bir ortam yaratabiliyor. Arazinin tasarimi sanal diinyanin
topografyasini ve zeminini etkileyebilir, bu da kesfedilecek ¢ok fazla alan yaratir. Bir
oyunun aydinlatma tasarimi, sanal diinyanin tonunu ve ruh halini belirleyerek
izleyicilerin duygular lizerinde onemli bir etkiye sahip olabilir. Doku ve malzeme
tasariminin kombinasyonu, sanal diinyadaki nesnelerin ve ylizeylerin goriiniimiinii ve
hissini etkileyebilir; bu kombinasyon, sanatsal projelere derinlik ve ayrint1 katar. Ses
tasarimi ise sanal diinyanin ses ortamini yaratarak izleyicinin sanatsal deneyime

girisini kolaylastirabilir.

Horizon Worlds, yaraticithigin gelisimini kolaylastiran cesitli kaynaklar saglar.
Kullanicilar platformda kisisellestirilmis ve diger kullanicilarla paylasilabilen sanal
yasam alanlar1 olusturabiliyor. Ornegin bir tasarimc1 Horizon Worlds'te bir moda
sunumuna katilabilir ve yeni kreasyonlarmi sanal yiiriyiisle sergileyebilir. Izleyiciler
bu sergiyi sanal olarak gozlemleyebiliyor ve yaraticiyla dogrudan iletisim

kurabiliyor.

Platform ayn1 zamanda sanat1 ve yaraticilig1 tesvik eden igbirlik¢i projelere de olanak
tantyor. Kullanicilar ortak projeler olusturmak ve bu projeleri diger kullanicilara
dagitmak icin is birligi yapabilir. Ornegin bir sanat¢1 toplulugu Horizon Worlds'te

sanat iiretebiliyor ve birlikte ¢esitli ¢alismalar yiiriitebiliyor. Bu is birlikleri yaratici
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stirecleri giliglendiriyor ve farkli alanlardan insanlarin yeni ve yenilik¢i projeler

yaratmak i¢in is birligi yapmasina olanak taniyor.

Horizon Worlds'te medya tasariminin sanat ve yaraticilikta kullanimi, teknoloji,
yaraticilik ve inovasyonun cesitli yonlerini kapsayan ¢ok yonlii ve dinamik bir
alandir. Hessels ve Shine (2021) tarafindan yapilan arastirma, 6zellikle Extreme
Environments gibi medya sanatlarina odaklanan programlarda, egitimde arastirma-
yaratma yaklagimlarinin 6nemini vurgulamaktadir. Yaraticilik ve sosyal yardima
yapilan bu vurgu, sanatsal kesif ve ifade i¢in elverisli bir ortamin tesvik edilmesinde
cok Onemlidir. Benzer sekilde, Hashimi ve digerleri (2019) tarafindan yapilan
caligma, sosyal medya kullanimi ile yaratic1 ifade arasinda giiglii bir korelasyon
oldugunu gostererek, sanat ve tasarim Ogrencileri arasinda yaraticiligi artirmada

sosyal medya ve multimedya tabanli pedagojinin etkinliginin altin1 ¢izmektedir.

Dijital medyanin sanat ve yaraticiliktaki roliinii aragtiran Peppler ve Kafai (2007),
genglerin yaratici dijital medya tiretimine katiliminin, medya ve arayiiz tasarimina
iligkin elestirel anlayiglarin1 gelistirdigini ve bdylece dijital alandaki genel
deneyimlerini ve katilimlarimi sekillendirdigini savunmaktadir. Bu goriis, dijital
medyanin sanatsal ¢abalarda merkezi bir rol oynadigr Horizon Worlds baglaminda
ozellikle onemlidir. Ayrica Li (2022), yeni medya ortaminda c¢evrimig¢i sanat
eserlerinin yorumlanmasini ele alarak, izleyicilerin ilgisini ¢ekmek ve yeni yaratici
onermeleri tesvik etmek i¢in ¢cevrimici sanat alanlarinda gerekli olan siirekli evrim ve

yeniligi vurgulamaktadir.

Dijital medya sanat1 ile kiiltiirel ve yaratic1 endiistri arasindaki iligki, dijital medya
sanatinin gorsel tasarimda estetik ¢ekiciligi ve 6zel efektleri nasil gelistirebilecegini
vurgulayan He ve Chen (2023) tarafindan yapilan ¢alismada odak noktasidir. Dijital
medya sanat1 ile kiiltlir endiistrileri arasindaki bu baglanti, medya tasariminin
sanatsal deneyimleri sekillendirme ve izleyicilerin ilgisini ¢ekme konusundaki
doniigtliriicii giiciiniin altin1 ¢izmektedir. Ayrica, Faggian ve digerlerinin (2013)
yaratici sanatlar ve tasarim mezunlari tizerine yaptig1 arastirma, yaratict kariyerlerin
ekonomik ve beserl sermaye boyutlarina 151k tutmakta, yaratict alanlarin disiplinler

aras1 dogasini ve ekonomik biiyiimeye katkilarini vurgulamaktadir.

Sonug olarak, bu platform, sanatsal ifadenin yeni yontemlerini kesfetmek, etkilesimli

deneyimler yaratmak ve genis bir kitleye ulagsmak icin idealdir. Sanat ve yaraticiligin
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gelecegi Horizon Worlds gibi sanal gergeklik platformlarinda 6ngoriiliiyor. Binanin
cevre tasarimi gelecege 6nemli bir etki yapacak, bu tasarim sanata ve deneyimlere
yeni bir boyut katacaktir. Sanat ve yaraticilik, insanligin en temel ve en ilham verici
diirtiileri arasinda kabul edilmektedir. Horizon Worlds gibi sanal gerceklik
platformlar1 bu trendlere yeni ve ilging bir boyut ekleyerek sanatcilarin ve
digerlerinin yaraticiliklarim1 kisitlama olmadan kesfetmelerine olanak tantyor. Bu
aragtirmada, sanat eserlerinin ve deneyimlerin cevresel tasarimi bu projelerin

merkezi yoniidiir; bu, sanal diinyalarin atmosferini ve ruhunu yaratir.

4.2.1.6. Horizon Worlds Hakkinda Cikarimlar

Genel olarak Horizon Worlds, yaraticilig1 ve sanat1 tesvik etme konusunda énemli
bir kapasiteye sahip bir platform olarak degerlendirilebiliriz. Platform, sanal alanda
yaratici ¢caligmalar yaratma, sergileme ve iletisim kurma firsati sunmaktadir. Horizon
Worlds'te sanatgilar, miizisyenler, yazarlar ve tasarimcilar sanal gosterilere,
konserlere, okumalara ve atdlye c¢alismalarina katilabilirler. Bu, cografi
kisitlamalardan kagiarak genis bir kitleye ulasma ve hedef kitleyle dogrudan
iletisim kurma firsatin1 kolaylastirir. Horizon Worlds'lin ¢evresel tasarimi minimalist
ve modiiler olup, kullanicilar i¢in 6zel sanal ortamlarin olusturulmasini kolaylastirir.
Zengin renk semalar1 ve aydinlatma yontemleri, sanal diinyalara benzersiz kisilik ve
duygu katarken, etkilesime girilebilen nesne ve yapilar da sosyal etkilesimi artirtyor.
Horizon Worlds 6l¢eklenebilirligi, kullaniciya erisilebilirligi ve tasarim esnekligiyle
dikkat ¢ekiyor. Modiiler tasarim yapilari, ¢esitli kullanicilara uyum saglayabilirken
kullanict dostu arayiizler ve diisiik maliyetli donanim, erisilebilirligi artirir.
Minimalist ve modiiler tasarim, diger platformlara gére daha fazla kisisellestirmeye
sahip olan kisisellestirilmis alanlarin olusturulmasini kolaylastirir. Horizon
Worlds'iin basarili bir sekilde genisletilmesi ve kullanici gliveninin kazanilmasi igin
gizlilik ve gilivenlik ¢ok Onemlidir. Platformun, giivenlik ve sifreleme agisindan
sektor lideri protokollere sahip olmasi ve kullanici verilerini nasil korudugu
konusunda agik olmas1 gerekir. Kullanicilarin kisisel verilerinin giivenli bir sekilde
islenmesi ve korunmasi, platformun uzun vadeli basarist acisindan ¢ok onemlidir.
Kullanic1 deneyimini gelistirmek i¢in Horizon Worlds'lin siirekli giincellenmesini ve

tyilestirilmesi gerektirilmektedir.
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Donanim maliyetlerinin azaltilmasi, yazilimin diisiik giiglii internet baglantilar1 igin
optimize edilmesi, diizenli giincellemeler ve teknik sorunlarin hizli ¢éziimii gibi
adimlar, platformun daha genis bir kitleye ulagsmasini saglayacak. Kullanict egitimi,
meta veri deposunun potansiyel tehlikeleri ve yararlar1 hakkinda kullanicilarin
farkindaligin1 artirir.  Kullanicilart egiten ve glivenligi tesvik eden etkinlikler
diizenlemek, onlar1 teknolojiyi daha giivenli ve bilingli kullanmaya tesvik eder.
Kullanic1 farkindaliginin arttirilmasi platformun uzun vadeli basarist agisindan ¢ok
onemlidir. Cevresel siirdiiriilebilirlik Horizon Worlds'liin sosyal sorumlulugunun
onemli bir yoniidiir. Enerji tiiketimini ve cevresel etkileri azaltan pratik ¢oziimler
gelistirmek, kullanicilarin olumlu bir itibar kazanmasina yardimci olma potansiyeline
sahiptir. Bu adimlar, platformun daha g¢evre dostu ve siirdiiriilebilir bir sekilde
biliylimesini kolaylastirtyor. Horizon Worlds'iin ¢evresel tasarimi, tiglincii bir boyut
sunarak geleneksel sanat tanimini astyor. Sanatcilar ses, 1sitk ve etkilesim gibi
bilesenleri birlestirerek hem gorsel hem de duygusal deneyimler yaratabilirler. Bu,
izleyicinin sanatsal ¢abaya katilimini1 ve olaylar1 katilmadan sadece gdzlemlemek
yerine sanatci ile izleyici arasindaki iletisime katilmayir tesvik eder. Arazinin
tasarimi, sanal diinyanin topografyasi ve zemini iizerinde etkili olabilir; bu,
kesfedilecek daha fazla alan yaratir. Bir oyunun isiklandirmasi, oyuncularin
duygulari tizerinde 6nemli bir etkiye sahip olabilir; bu, sanal diinyanin tonunu ve ruh
halini ayarlarken goriilebilir. Doku ve malzeme tasariminin birlesimi, sanal
diinyadaki nesnelerin ve ylizeylerin goriinimiinii ve hissini etkileyebilir; bu
kombinasyon sanatsal projelerin derinligini ve ayrintisini artirir. Tersine, ses tasarimi
sanal diinyanin ses manzarasini yaratarak izleyicinin sanatsal deneyime girisini
kolaylastirabilir. Horizon Worlds'iin modiiler tasarimi, cesitli kullanicilara hizmet
vermesine olanak tanir. Platformun farkli kullanict isteklerini karsilayacak sekilde
Olgeklenebilirligi, uzun vadeli uygulanabilirligini garanti eder. Cesitli etkinlikleri
kolaylagtirmak i¢in 6zel olarak tasarlanan alanlar, kullanicilarin platformda harcadigi
siireyi artiracak, bu da daha karmasik etkilesimlere yol agacaktir. Kullanici dostu
araylizler ve diisiik maliyetli donanim Horizon's Worlds'iin erisilebilirligini artirir.
Platformun genis bir kitleye ulasabilmesi i¢in 6zelliklerini siirekli olarak gelistirmesi
gerekiyor. Ayrica kullanicilarin platformda kolayca seyahat edebilmesi igin
erisilebilirlik de dikkate alinmalidir. Minimalist ve modiiler tasarim, 6zel sanal
ortamlarin olusturulmasini kolaylastirir. Bu esneklik, platformun kullanicilar

tarafindan siirekli olarak yeniden modellenmesine ve gelistirilmesine yardimct olur.
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Bu platformu kullanarak sanatcilar ve yaratict bireyler geleneksel sanat formlarinin

smirlarini asarak yeni, ilging deneyimler yaratabilirler.

Sonugta Horizon Worlds sanati, yaraticiligi, egitimi ve insanlar arasindaki etkilesimi
kolaylastiran giiclii bir platformdur. Giivenlik, teknik iyilestirmeler, kullanici egitimi
ve cevresel siirdiiriilebilirlik gibi alanlara yapilacak yatirimlar platformun bagarisini
olumlu yonde etkileyecektir. Cevre tasariminda minimalizm ve modiiler tasarim,
renk gsemalar1 ve aydmlatma teknikleri ile etkilesimi tesvik eden sosyal alanlar
olusturmak, kullanic1 deneyimini artiracaktir. Horizon Worlds'iin 6lgeklenebilirlik,
erigilebilirlik ve tasarim esnekligi acisindan diger platformlara gore birgok avantaj
vardir. Bu platform gelecekte sanatin, egitimin ve sosyal etkilesimin dijital diinyadan

nasil etkileneceginin belirlenmesinde biiylik 6nem tagiyacak potansiyele sahip.

4.2.2. Epic Games (Fortnite)

Epic Games, 1991 yilinda Tim Sweeney tarafindan kurulmus ve merkezi ABD'de
bulunan bir video oyunu sirketidir. Sirket, oyun motorlar1 ve gelistirme araglari
alaninda Oncii bir konuma sahiptir. Zaman igerisinde Epic Games, hem kendi
kullanimi hem de dis kullanicilar igin ¢esitli programlar gelistirirmistir. Bunlar
arasinda mimari gorsellestirme i¢in Twinmotion, oyun ve diger gorsel medya
icerikleri i¢cin Unreal Engine, ve video oyunlar1 igin ger¢ekei ii¢ boyutlu fotogrametri
modelleri iiretmek amaciyla Reality Capture uygulamalar1 yer almaktadir. Ayrica,
sirket tarafindan Unreal Engine 4 ve 5 kullanilarak gelistirilen bir hayatta kalma rol
oyunu olan Fortnite da biiyiikk bir popiilerlik kazanmistir. Bu ¢aligmada, Epic
Games'in bu uygulamalar1 gelistirirken karsilagtigi zorluklar, buldugu c¢oziimler,
yasadig1 basarilar ve basarisizliklar ile metaverse iizerindeki etkileri detayli bir

sekilde incelenecektir.

Unreal Engine, Epic Games'in en 6ne ¢ikan {iriinlerinden biridir ve ger¢ek zamanlh
olarak gerceklesen deneyimler yaratmak i¢in kullanilan bir oyun olusturma
motorudur. Ilk piyasaya siiriilmesinden bu yana, grafiksel ve yazilimsal olarak
gelistirilmis, 6zellikle giizel oyunlar yaratma yetenegiyle bilinir. Unreal Engine 4
yayinlandiktan sonra biiylik ilgi gordii. Daha sonra foto gergekei igerikler ve iistiin
performansiyla Unreal Engine 5 ortaya ¢ikti. Bu motor, sanal gergeklik ve artirilmis
gerceklik projelerinde, mobil oyunlarda ve biiyiik 6lgekli AAA oyunlarda siklikla

kullanilmaktadir. Ayrica Unreal Engine, metaverse projelerinin olusturulmasinda
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onemli bir platform olarak 6n plana ¢ikti. Bu motor, biiylik 6l¢ekli, etkilesimli ve
kullanict odakli sanal diinyalarin olusturulmasina olanak tanimistir. Bu ozellikler,
Epic Games'in teknoloji ve yazilim olusturma konusundaki yaklagimini gosteriyor ve

bu da sirketin meta evren tizerindeki etkisini artirtyor.

Unreal Engine, metaverse ortamlarinin olusturulmasindaki birincil etkenlerden
biridir. Gelismis yazilim araclar1 ve yliksek uyumluluk 6zellikleri sayesinde
kullanicilar kendi sanal ortamlarin1 olusturabilir ve bu ortamlarda sosyal
etkilesimlere katilabilirler. Bu 6zellikler, Unreal Engine'i metaverse igeren projelerin
onemli bir bileseni haline getirir. Epic Games, Unreal Engine gibi gii¢lii teknolojiler
araciliiyla erigilen daha biiyiik bir sanal diinya olan metaveren konseptini savunuyor
ve Onciiliik ediyor (Games, 2021). Sirketin bu girisimleri, etkilesimli ve kullanici
odakli sanal diinyalarin gelistirilmesinde 6nemli bir role sahiptir. Etkilesimli ve
kullanic1 odakli sanal ve artirilmis gerceklik ortamlarinda yeni deneyimlerin

yaratilmasinin yolu agmuigtir.

Epic Games'in en {inlii oyunu Fortnite oyun topluluguna ve meta evrenin
anlagilmasina onemli sekillerde katkida bulunmustur. Fortnite, basit bir battle royal
oyunu olmanin &tesinde, ayni zamanda bir sosyal etkilesim platformu olarak da
kullaniliyor. Oyunda barindirilan konserler, etkinlikler ve diger eglence etkinlikleri,
oyuncular1 tesvik eder ve metaverse kavramini daha genis bir izleyici kitlesine
ulastirmustir. {lerleyen zamanlarda Fortnite genis bir oyuncu tabania sahip oldu ve
ticari alanda basarilar sagladi. Ancak her 6nemli ¢aba gibi teknik sorunlar ve
istikrarsizliklar da katilimcilar tarafindan elestirildi. Ayrica Fortnite'm gelistirilmesi
ile ilgili en biiyiik teknik zorluklardan biri Hayatta Kalma (Battle Royale) modunun
eklenmesiydi. Bu mod, ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu savaslari kolaylastirmak i¢in biiyiik
bant genisligi ve sunucu kaynaklar1 gerektiriyordu. Bu sorunun sonucunda Epic
Games, sunuculara yonelik altyapisini giiclendirdi ve oyunlardaki performansin
artirtlmasina  Onemli kaynaklar ayirdi. Bu girisimler arasinda daha giiglii
bilgisayarlarin  konuglandirilmasi, veri  merkezlerinin  stratejik  konumlara

yerlestirilmesi ve aglar i¢in optimizasyon tekniklerinin gelistirilmesi yer altyor.

Tasarim ve mekanik modifikasyonlar da siklikla karsilasilan bir engeldir. Fortnite,
piyasaya siiriilmesinin ardindan siirekli olarak yeniden tasarlandi ve yeni igeriklerle
zenginlestirildi. Epic Games bu ikileme hem ¢ok yonlii hem de duyarli bir siireg

gelistirerek yanit verdi. Gelistirme ekibi oyunculardan hizli bir sekilde geri bildirim
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ald1, oyunun ilkelerini degistirdi ve bir noktaya digerine gére daha fazla 6nem verdi
(Devoted Studios, 2023). Ayrica oyunda daha etkili bir deneyim saglamak igin
stirekli test siirecleri ve topluluk etkilesimleri de 6nemliydi (Ballard, 2023).

Epic Games dinamik, entegre pazarlama ve topluluk ydnetimi alanlarinda
stratejilerini olusturdu. Fortnite'in artan popiilaritesine yanit olarak sirket, dijital
pazarlama ¢aligmalarin1 ve sosyal medya etkilesimini artirdi, ayrica oyuncu
tabanlartyla etkilesimi artiracak platformlar olusturdu. Bu girisimler, oyuncularin
stirekli olarak oyunla mesgul olmasini saglayan cesitli etkinlikler, turnuvalar ve

topluluk temelli iceriklerle desteklenmektedir.

Durum bdyle olunca da Fortnite'in gelistirilmesi sirasinda karsilagilan zorluklar
oncelikle Epic Games'in teknik yeteneklerini ve yaratic1 konseptlerini siadi. Sirket
bu engelleri asarak Fortnite't diinya capinda bir basariya doniistiirdii ve oyunlarin
gelistirilmesi ve yonetilmesinde genis tecriibeye sahip oldu. Bu deneyimler Epic

Games'in lider oyun igerigi saglayicist konumunu korumasina yardimei oldu.

Bu siirecin boyle gelismesi Epic Games ve iirlinlerinin hem oyun toplulugu hem de
biiyliyen meta veri ekosistemi iizerinde dnemli bir etkiye sahip oldugu gozlemlendi.
Unreal Engine ile sanal gergeklik teknolojisinin sinirlarin1 genisletmeye devam eden
bu sirket, Fortnite ile de metaverse kavramimi giindelik hayata tagimaya devam

ediyor.

4.2.2.1. Fortnite’ta Eglence Amach Ortam Tasariminin Kullanimi

Fortnite, ¢evrimi¢i olarak oynanan ve diinya capinda popiiler olan bir video
oyunudur. 2017 yilinda piyasaya siiriilen bu oyun, kisa siirede milyonlarca oyuncu
tarafindan sevildigini kanitladi. Fortnite''n bagarisina katkida bulunan temel
faktorlerden biri, eglence ortaminin tasarimina yogun bir sekilde odaklanilmasiydi.
Eglence ortami tasarimi, oyuncunun oyun oynama deneyimini gelistiren hem
eglenceli hem de ilgi cekici bilesenlerin birlesimidir. Bu boliimde Fortnite'in grafik
tasarimi, ¢evresel dinamikleri, Olusturucu modlari, oyun i¢i etkinlikler, sosyal
etkilesim, Odiillendirici ve metaverse Ozellikleri ele alinmakta, oyunun eglence
tasarimmin temel bilesenleri ve bunlarin  oyuncular iizerindeki etkileri

degerlendirilmektedir.
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Fortnite'in grafiklerinin tasarimi, Sekil 45°te de goriildiigii gibi parlak renkleri ve
cizgi film benzeri goriiniimiiyle dikkat ¢ekiyor. Bu tasarim metodolojisi, oyunu her
yastan oyuncuya cekici hale getiriyor ve eglenceli bir ortam sagliyor. Oyun
diinyasindaki 6zel ¢evre tasarimi, oyuncularin diinyada kaybolmasini kolaylastirtyor.
Renkli ve ilgi g¢ekici grafikler oyuncularin eglencesini artirirken, estetige
odaklanilmasi da Fortnite'm diger oyunlardan onemli bir farki olarak 6ne ¢ikiyor.
Fortnite, oyuncularin her seferinde yeni ve heyecan verici bir deneyim yasamasina
olanak taniyan dinamik ve gelisen bir oyun ortamini destekliyor. Oyunun diinyasi
sezon seklinde sik sik degistiriliyor ve giincelleniyor, bu da oyuncular1 her zaman
mesgul ediyor. Sezonluk etkinlikler ve 6zel eklemeler, oyunculara farkli konu ve
icerikler sunarak oyunun sikici hale gelmesini engelliyor. Bu dinamik yapi,
oyunculara oyuna her giriglerinde farkli deneyimler sunuyor ve her zaman yeni

icerikler bulmalarini sagliyor.

Sekil 45. Fortnite oyun i¢i goriintiisii

30 20

Kaynak: Fortnite (for PC), 2020
Sekil 46’daki gibi Fortnite''ln Olusturucu modu, oyuncularin kendi oyunlarini

yaratmalarina olanak taniyor. Bu yontem, oyuncularin hayal gii¢lerini kullanarak
kendi eglence ortamlarini yaratmalarina olanak tanir. Olusturucu mod, kullanicilarin
sosyal ag ile etkilesimlerini gelistirir ve topluluga dayali bir deneyim saglar. Bu

ozellik, kisisel projelerin paylasilmasin1i ve diger oyuncularin basarilarinin
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kesfedilmesini kolaylastirir. Olusturucu mod ayrica oyuncularin sorunlari ¢ézme ve

bir seyler tasarlama becerilerini gelistirmelerine de yardimci olur.

Sekil 46. Fortnite oyunun olusturucu modunun kullanimi

Kaynak: kreatif, 2024

Fortnite, oyunda siklikla biiyiik 6lcekli dahili etkinliklere ev sahipligi yapiyor. Bu
etkinlikler konserler, film galalar1 ve canli etkinlikler gibi ¢esitli eglenceleri igerir.
Bu tiir etkinlikler oyunculara tipik oyun deneyimini asan benzersiz ve keyifli anlar
sunuyor. Oyun i¢i etkinlikler oyuncular arasindaki sosyal etkilesimi artirir ve
topluluk farkindahigini artirir. Ornegin Travis Scott'un Fortnite'ta diizenledigi sanal
konser, milyonlarca katilimciy1 kendine ¢eken ve unutulmaz bir deneyim yasatan bir
konserdi. Bu tiir etkinlikler sadece oyun amacgli olmayip ayni zamanda eglence de
saglamaktadir. Ayrica Star Wars ve Marvel gibi popiiler kiiltiir oyunculartyla yapilan

ortakliklar, oyunculara benzersiz ve ilgi ¢ekici deneyimler sagladi.

Fortnite, arkadaslarla ekip kurarak veya yabancilarla etkilesim kurarak
zenginlestirilen bir sosyal oyun deneyimi sunuyor. Oyun i¢i sohbet ve sesli iletisim
ozellikleri, oyuncularin etkilesimini ve strateji gelistirmelerini kolaylastirir. Sosyal
etkilesimin bu bilesenleri, oyuncularin oyun diinyasindaki diger oyuncularla giiclii
baglantilar kurmasin1 kolaylastirir. Sosyal etkilesim oyuncunun oyun deneyimini

gelistirir ve topluluk duygusunu gelistirir.
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Fortnite, oyunculari ¢esitli hedefleri ve gorevleri tamamladiklari i¢in 6diillendirir. Bu
odiiller oyuncularin oyun boyunca ilerlemesini kolaylastirir ve basarilarin1 kutlar.
Odiil sistemi, oyuncular1 daha fazla oyun oynamaya motive eder ve onlar1 sisteme
daha sik  katilmaya tesvik eder. Oyuncular oyundaki deneyimlerini
kisisellestirebiliyor ve aldiklar1 odiillerle memnuniyetlerini artirabiliyorlar. Odiil
sistemi ayrica oyuncularin belirli hedeflere ulasma c¢abalarini tesvik eder ve oyun

icindeki rekabeti artirir.

Sekil 47. Fortnite harita yapisi

Kaynak: Nash, 2024
Sekil 47°deki gibi haritanin yapist Fortnite oynama deneyimi agisindan ¢ok

onemlidir. Harita, oyuncularin seyahat edebilecegi bir¢ok farkli alani iceren genis ve
ayrintili bir sanal diinya saglar. Her bolge, oyunculara cesitli stratejik segenekler
sunulan kendi benzersiz 6zellikleri ve konulari ile karakterize edilir. Oyunun dinamik
dogas1 nedeniyle harita sik sik revize ediliyor ve degistiriliyor, bu da oyunculari
stirekli mesgul ediyor. Fortnite modunun tasarimi, oyunun estetigini ve oyuncular
tarafindan deneyimlenme bi¢imini belirleyen temel faktorlerden biridir. Oyunun
grafikleri ¢izgi filmlere benziyor ve bu da oyuncular i¢in eglenceli ve ilging bir
atmosfer sunuyor. Tasarim stili, her yastan oyuncuya hitap eden c¢esitli oyun

seceneklerini tesvik eder, bu ayn1 zamanda deneyimin genel zevkini de artirir.
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Modelleme stili, Fortnite'in estetigini etkileyen bir diger 6nemli bilesendir. Oyun,
karakterler ve c¢evresel bilesenler icin diisiik ¢oziintirliiklii modeller kullaniyor. Bu,
oyunun gorsel tarziyla uyumlu bir estetik yaratirken ayni zamanda performansa da
fayda sagliyor. Diisiik poligon modelleme, karmasik modellerin olusturulmasini
tesvik ederken ayni zamanda oyunun sorunsuz ve hizl bir sekilde ¢aligmasini saglar.
Fortnite'in metaverse 6zellikleri, oyunun kendisini agmasina ve sosyallesme ve dijital
yasam i¢in bir platform haline gelmesine olanak taniyor. Metaverse, insanlarin
etkilesime girdigi ve deneyimlerini paylastigi hem sanal hem de gerg¢ek diinyalar
birlestiren sanal bir alandir. Fortnite, konsepte uygun olarak oyunculara hem
oyunlara hem de etkinliklere katilma, kendi igeriklerini olusturma ve diger

oyuncularla etkilesimde bulunma firsat1 sunuyor.

Sekil 48. Fortnite'ta diizenlenen Travis Scott konseri

Kaynak: Scott, 2020

Fortnite'taki ¢evrimici konserler ve etkinlikler, oyunun sanal diinya 6zelliklerinin en
dikkat ¢ekici ornekleri arasinda yer aliyor. Travis Scott, Marshmello ve Ariana
Grande gibi iinlii miizisyenler, Fortnite'ta diizenlenen sanal konserlerde binlerce
oyuncuya seslendi. Bu konserler, oyuncularin sanal olarak yakinlagsmasini
kolaylastirtyor ve ger¢ek diinyada miimkiin olamayacak deneyimler sunuyor. Ayrica
bu etkinlikler, oyunun bir eglence {iiriinii olarak statiisiinii yiikseltir ve oyuncularin

oyuna olan bagliligini artirir.
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Bu nedenle Fortnite'mn eglence ortami, oyuncular1 geri donmeye tesvik eden birden
fazla bilesen igeriyor. Renkli grafikler, dinamik ortamlar, Olusturucu modlar, oyun
ici etkinlikler, sosyal etkilesim, 6diil sistemi, harita yapisi, tasarim stili, modelleme
stili ve metaverse Ozelliklerinin tiimii, oyuncular i¢in oyun deneyimine katkida
bulunuyor ve oyunu keyifli hale getiriyor. Bu tasarim ilkeleri yalnizca bir oyun
olarak Fortnite''n degil, ayn1 zamanda bir sosyal medya platformu ve dijital
ikametgah olarak da temel olusturuyor. Medya eglence tasarimimnin bu bilesenleri,
Fortnite'in basarisinda 6nemli rol oynuyor ve video oyunlarmin gelecekteki tasarimi
iizerinde de 6nemli bir etkiye sahip olmaya devam edecek. Fortnite''ln bu tasarim
yontemi, oyun sektdrii i¢in bir prototip, diger oyunlar i¢in ise yenilik kaynagi haline
geldi. Bu metin ile Fortnite, Epic Games tarafindan gelistirilen ve benzersiz
eglenceli, sosyal ve siiriikleyici deneyimiyle oyun endiistrisinde biiytlik ilgi gdren
poptiler bir battle royale oyunudur. Oyunlarin gekiciligi geleneksel oyunun 6tesine
gecerek yayin, sosyal medya ve oyun ici etkinlikler gibi ¢esitli etkilesim bigimlerini
icerecek sekilde uzanmaktadir (Anderson, 2019). Cocuklar Fortnite ile daha fazla
etkilesime girdikge YouTube ve canli yayin gibi platformlar, onlarin oyunu
kesfetmelerine, mekaniklerini anlamalarma, yeni aktiviteler hakkinda bilgi
edinmelerine ve ¢agdas oyun kiiltiirlinde degisen eglence ortamina 1s1k tutmalarina
yardimc1 olmada 6nemli bir rol oynuyor (Carter ve ark., 2020). Oyun, eklentileri,
yaratici ve ilgi ¢ekici mekanigi ile taniniyor ve tasarimi, genis bir kullanic kitlesinin
dikkatini ¢ekmek ac¢isindan ¢ok Onemli (Yang, 2023). Konu Fortnite eglencesi
oldugunda ¢evresel tasarim 6gelerinin dahil edilmesi genel oyun deneyimini 6nemli
olciide iyilestirebilir. Ilgili arastirmalarda tartisildig1 gibi, ¢evresel tasarim, bilgiyi
ustalikla iletmek ve stiriikleyici bir atmosfer yaratmak icin 151k gibi araclari kullanir
(Yu ve digerleri, 2018). Bu yaklagim, kullanicilara miidahaleci olmayan bir sekilde
geri bildirim saglayan ve asil gorevi kesintiye ugratmadan oyuna olan bagliliklarin
artiran c¢evresel gosterimler kavramiyla tutarlidir (Kim vd., 2010). "Fortnite",
atmosferik unsurlari oyun ortamina entegre ederek oyunculara daha siiriikleyici ve

ilgi ¢ekici bir deneyim sunabilir ve oyunun eglence degerini zenginlestirebilir.

Dahasi, Fortnite'ta ¢evresel tasarimin kullanimi oyun endiistrisindeki daha genis
trendlerle uyumludur; Fortnite gibi oyunlar sadece bir eglence kaynagi degil ayni
zamanda sosyallesme, yaraticilik ve hatta siyasi katilim i¢in de bir platformdur (Cruz

ve ark., 2023). Oyunlarin siiriikleyici dogasi, c¢evresel tasarim Ogeleriyle
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birlestiginde, oyuncu davranigini ve katilimini etkileyen ilgi ¢ekici alanlar yaratabilir
(Cruz ve digerleri, 2023). Ayrica, ortam kullanici deneyimi hedeflerinin oyun
ortamlarina dahil edilmesi, endiistriyel ortamlarda gozlemlendigi gibi, ¢esitli
ortamlarda kullanicilarda yanki wuyandiran deneyimler yaratmanin Onemini

vurgulamaktadir (Kymélédinen ve digerleri, 2017).

Fortnite biiytlidiikce kullanici deneyimi tasarimi hususlar1 giderek daha 6nemli hale
geliyor. Arastirma, kullanicit deneyimini medya ve mobil sistem tasarimina entegre
etmenin 6nemini vurguluyor ve oyuncu etkilesimini artiran siirtikleyici ve ilgi ¢ekici
arayiizlere olan ihtiyac1 vurguluyor (Harrison ve digerleri, 2008). Bu kullanici
merkezli yaklasim, Fortnite'taki ¢evresel tasarim Ogelerinin genel oyun deneyimine
olumlu katkida bulunmasini ve kullanicr tercihleri ve beklentileriyle uyumlu olmasin
saglamak icin gereklidir (Harrison ve digerleri, 2008). Fortnite, kullanic1 deneyimine
oncelik vererek kendisini farkli oyuncularin ihtiyaglarimi ve tercihlerini karsilayan

lider bir eglence platformu olarak daha da gli¢lendirebilir.

Eglence ve oyun diinyasinda tasarim tercihlerinin etik sonuglar1 giderek daha dnemli
hale geliyor. Ornegin, oyunlardaki yapay zekd etigi, oyun ortamlarindaki etik
sorunlari ele almak i¢in agik diyalog ve eylem gerektirir (Melhart ve digerleri, 2024).
Fortnite yapay zekd unsurlar1 ve siiriikleyici bir deneyim igerdiginden, oyuncu
katilimi, veri gizliligi ve igerik denetimiyle ilgili etik hususlar giderek daha 6nemli
hale geldi (Melhart ve digerleri, 2024). Fortnite, etik standartlar1 destekleyerek ve
sorumlu oyun uygulamalarii tesvik ederek, oyuncularin refahin1 6n planda tutan

pozitif ve kapsayici bir oyun ortamini tesvik edebilir.

Ayrica Fortnite gibi oyunlarin da aralarinda bulundugu Metaverse uygulamalarinin
sosyal kaygi ve kullanici davraniglart iizerindeki etkisi, oyunlarin ruh saglig
iizerindeki etkisini dikkate alan diislinceli tasarim yaklagimlarinin 6nemini
vurgulamaktadir (Bawa, 2022). Oyun bir¢ok insanin giinliik yasaminin ayrilmaz bir
parcast haline geldiginden, siirlikleyici oyun deneyimlerinin potansiyel risklerini ve
faydalarin1 anlamak, saglikli oyun aligkanliklarini tesvik etmek agisindan kritik
oneme sahiptir (Deepak, 2024). Fortnite, refah1 ve olumlu kullanict deneyimlerini
destekleyen ¢evresel tasarim Ogelerini entegre ederek, zihinsel sagligi ve genel

oyuncu katilimini 6n plana ¢ikaran bir oyun ortamina katkida bulunabilir.
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Bu nedenle cevresel tasarim Ogelerinin Fortnite'a dahil edilmesi, oyunun eglence
degerini, siiriikleyiciligi ve kullanict katilimini1 artirma potansiyeline sahiptir.
Fortnite, aydinlatma ve ince geri bildirim mekanizmalar1 gibi ¢evresel araglardan
yararlanarak oyuncular i¢in daha ilgi c¢ekici ve siiriikleyici bir oyun ortami
yaratabilir. Ayrica Fortnite, kullanici deneyimini, etik sonuclar1 ve zihinsel saglik
hususlarin1 tasarim kararlarina dahil ederek oyuncularin refahini ve eglenceyi 6n

planda tutan olumlu ve kapsayici bir oyun kiiltiiriinii tesvik edebilir.

Tablo 4. Fortnite Platformunda Gézlemlenen Tasarimsal Eksiklikler ve Iyilestirme

Onerileri

Tasarimsal Eksiklik

Iyilestirme Onerisi

Tekrarlayan Cevre: Oyunun haritas: bazi
bolgelerde oldukea tekrarlayici ve

monotondur.

Haritanin ¢esitliligini ve benzersizligini
artirmak i¢in yeni biyomlar, ilgi ¢ekici

noktalar ve gorsel unsurlar eklemek.

Yetersiz Detaylandirma: Bazi ¢evresel
Ogeler yeterince detayli ve gergekci

olmayabilmekte.

Binalar1, agaclari, kayalar1 ve diger
nesneleri daha detayli ve gercekei

modellerle yeniden tasarlamak.

Statik Cevre: Oyun diinyasi statik olabilir
ve ¢evresel unsurlarla etkilesim sinirlt

olabilir.

Cevresel unsurlarin yikilabilir, hareketli

veya etkilesimli hale getirilmesi.

Yetersiz Atmosfer: Bazi bolgelerde
atmosfer eksik ve oyun diinyasi canli

hissetmeyebilir.

Ses efektleri, miizik ve gorsel efektler
kullanarak oyun diinyasinin atmosferini

geligtirmek.

Dengesiz Arazi: Arazi bazi bolgelerde
dengesiz olabilir ve bu da oyun dengesini

bozabilir.

Araziyi diizeltmek ve farkli bolgeler
arasinda daha adil bir oyun deneyimi

saglamak.

Ek olarak haritaya daha fazla gizem ve macera 6gesi eklenebilir. Farkli mevsimlere
ve hava kosullarina gore degisen bir ortam yaratilabilir. Oyuncularin ortami kendi

tarzlarina veya karakterlerine gore 6zellestirmelerine olanak taninabilir.
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Fortnite popiiler bir oyun olmasina ragmen tasariminda bazi piiriizler bulunabilir.
Oyun mekaniginin tekrarlayan dogasi, teknik sorunlar, topluluktaki zararh
davraniglar, icerik yogunlugu ve yliksek talepler gibi sorunlar oyun deneyimini
olumsuz etkileyebilir. Bu eksiklikleri gidermek i¢in farkli oyun modlar1 eklemek,
oyun i¢i performansi optimize etmek, topluluk yoOnetimini gelistirmek, icerik
olusturmak, daha diisiik sistem gereksinimlerine sahip versiyonlar gelistirmek gibi
oyunun performansini artirict adimlar atilabilir. Bu, Fortnite oyuncularinin oyunu
oynarken daha iyi bir deneyim yasamasina ve popiilerligini zaman i¢inde korumasina

yardimci olacak.

4.2.2.2. Fortnite’ta Sosyal Etkilesim icin Ortam Tasarimmin Kullanim

Fortnite, milyonlarca oyuncuyu bir araya getiren ve sanal bir platformda sosyal
etkilesimi tesvik eden bir video oyunundan daha fazlasi haline geldi. Bu etkilesimi
miimkiin kilan unsurlardan biri de oyundaki ortamlarin tasarimidir. Bu boliimde
cevresel tasarimin Fortnite'ta sosyal etkilesimi nasil tesvik ettigi ayrintili olarak

inceleniyor.

Sosyal etkilesim, insanlarin birbirleriyle iletisim kurmasi, baglanti kurmasi ve
iliskiler kurmasi anlamma gelir. Bu etkilesim sahsen veya sanal olarak
gerceklesebilir. Sosyal etkilesimi tesvik eden ortamlar, insanlarin kendilerini rahat
hissetmelerini, birbirlerine bagli olmalarin1 ve birbirleriyle etkilesimde bulunmalarini

kolaylastiran unsurlara sahiptir. Bu unsurlar sunlardir:

Haritanin biiyiikk bir kismi oyuncularin birbirlerini kolaylikla gorebilecegi ve
etkilesime girebilecegi genis acik alanlardan olusuyor. Ornegin, Lazy Lake ve Tilted
Towers gibi sehirler, oyuncularin toplanmasi, savasmasi ve kesfetmesi icin ideal
ortamlar sagliyor. Bu acik alanlar oyuncularin birbirleriyle goz temasi kurmasini ve
sosyal sinyaller almasin1 kolaylastirtyor. Ayrica, bu alanlar oyuncularin kendilerini
rahat hissetmelerine ve daha 6zgiirce etkilesime girmelerine olanak taniyor. Haritada
oyuncularin birlikte kesfedebilecekleri ve etkilesime girebilecekleri gesitli ilging
noktalar var. Ornegin, Pleasant Park'taki basketbol sahalar1 ve Risky Reels'deki
sinema salonu, oyunculara oyun ve eglence i¢in ideal ortami sagliyor. Bu ilgi
alanlari, oyunculara ortak bir odak noktasi saglayarak sohbet baglatmalarini ve
birbirleriyle baglanti kurmalarin1 kolaylastirir. Ayrica, bu noktalar oyuncularin yeni

seyler deneyimlemelerine ve birlikte anilar yaratmalarina olanak taniyor.
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Oyun, oyuncularin birlikte tamamlayabilecegi ve iizerinde is birligi yapabilecegi
cesitli aktiviteler ve gérevler sunuyor. Ornegin, Team Rumble modu, oyuncularin
takim olarak birlikte savagmasini ve zafere ulagsmasini gerektirir. Bu aktiviteler ve
gorevler, oyuncular1 ortak bir hedef vererek birlikte calismaya ve birbirleriyle
iletisim kurmaya tesvik eder. Ayrica, bu aktiviteler ve gorevler oyuncularin
birbirleriyle rekabet etmesine ve eglenmesine olanak taniyor. Oyun, oyuncularin
birbirlerinin varligin1 fark etmelerini ve etkilesimde bulunmalarini kolaylagtirmak
icin isitsel ve gorsel ipuclarm kullaniyor. Ornegin, oyuncu yaklasirken karakterin
sesi ve ayak sesleri duyulabiliyor. Bu isitsel ve gorsel ipuglari, oyuncularin
birbirleriyle gbz temast kurmasini ve sosyal sinyaller almasimi kolaylastirir. Ayrica,
bu bayraklar oyuncularin birbirleriyle etkilesime girme olasiligini artirir. Oyun,
oyuncularin birbirleriyle iletisim kurmasina ve baglanti kurmasina yardimci olacak
cesitli sosyal ozellikler sunuyor. Ornegin, oyuncular birbirleriyle sohbet edebiliyor,
birbirlerine emoji gonderebiliyor, birlikte oyun oynayabiliyor. Bu sosyal 6zellikler,
oyuncularin birbirleriyle daha derin baglanti kurmasina ve daha anlaml iliskiler
gelistirmesine olanak tanir. Ek olarak, bu 6zellikler oyuncularin farkli kiiltiir ve

gee¢mislerden insanlarla tanismasina ve etkilesime girmesine olanak tanir.

Fortnite'in sosyal etkilesimi tesvik eden diger unsurlari: Haritanin genel tasarimi da
sosyal etkilesimi tesvik eder. Ornegin, farkli bolgeler arasinda seyahat etmeyi
kolaylastiran ¢esitli ulasim araglar1 ve yollar bulunmaktadir. Bu, oyuncularin
birbirleriyle tanigmasini ve baglantt kurmasini kolaylagtirir. Oyun farkli oyun
modlar1 sunuyor. Team Rumble gibi bazi modlar takim odakliyken digerleri Solo
Showdowns gibi bireysel modlardir. Takim odakli mod, oyuncular1 birlikte
calismaya ve ortak hedeflere ulagsmaya tesvik ederken bireysel mod, oyuncularin
birbirleriyle rekabet etmesine ve becerilerini sergilemesine olanak tanir. Oyun, sezon
boyunca ¢esitli oyun i¢i etkinliklere ev sahipligi yapiyor. Bu etkinlikler, sinirlt siireli
oyun modlari, 6zel goriiniimler ve gorevler gibi yeni igerikleri tanitiyor. Bu
etkinlikler, oyuncularin yeni seyler deneyimlemelerine ve birlikte heyecan verici
anilar olusturmalarina olanak tanir. Fortnite''ln aktif ve canli bir toplulugu var.
Topluluk, oyuncularin birbirleriyle etkilesime girmesine, ipuglarini ve piif noktalarin
paylagsmasina ve oyunu tartismasina olanak tantyan cesitli forumlar, sosyal medya
gruplar1 ve diger platformlar igerir. Fortnite benzersiz bir oyun kiiltiirii olusturdu. Bu

kiiltiirde dans, emoji ve argo gibi unsurlar yer aliyor. Bu paylasilan kiiltiir,
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oyuncularin birbirleriyle baglanti kurmasina ve ortak bir kimlik duygusu
gelistirmelerine yardimer olur. Fortnite'in gevresel tasarimi, oyunculart birbirleriyle
baglant1 kurmaya ve etkilesime girmeye tesvik eden bir¢ok 6geyi igerir. A¢ik alanlar,
ilgi ¢ekici yerler, etkinlikler ve gorevler, isitsel ve gorsel ipuglari, sosyal 6zellikler ve
harita tasarimi gibi unsurlar, oyuncularin kendilerini rahat, bagl hissetmelerine ve
keyifli bir oyun deneyimi yasamalarina yardimct olur. Fortnite'in sosyal etkilesimi
tesvik etmesi, onu bir video oyunundan ¢ok daha fazlasi haline getiriyor. Oyun,
milyonlarca oyuncuyu bir araya getiren ve sanal platformlarda anlamli baglantilar

kurmalarina olanak taniyan sosyal bir alan haline geliyor.

Video oyunlar1 alaninda, ozellikle de Fortnite'ta sosyal etkilesim i¢in medya
tasariminin  kullanilmasi baglaminda, birka¢ 6nemli husus devreye girmektedir.
Klimmt ve digerleri (2007) tarafindan tartisilan etkilesim kavrami, video
oyunlarindan alinan zevkin belirlenmesinde etki ve kontroliin &nemini
vurgulamaktadir. Bu kavram, eylemler yoluyla oyun diinyasini dogrudan etkileme
becerisinin oyuncunun deneyimini gelistirebilecegini one siirmektedir. Ayrica bu
caligma, optimum bir oyuncu deneyimi saglamak icin video oyunu tasariminda
kullanict merkezli bir yaklasimin 6neminin altin1 ¢izmektedir (Caroux vd., 2015).
Tasarimcilar, oyuncularin ihtiya¢ ve tercihlerine odaklanarak ilgi c¢ekici ve sosyal

acidan etkilesimli oyun ortamlar yaratabilirler.

Video oyunlarinda sosyal etkilesim, yiiz yiize oyun ve sosyal oyunu tesvik etmek i¢in
tasarlanmis ortak fiziksel alanlar gibi Ozellikler araciligiyla tesvik edilebilir
(Courtney & Scarlatos, 2015). Bu unsurlar, oyunlarin sosyal yoniine katkida
bulunarak oyuncularin birbirleriyle anlamli sekillerde etkilesmesine olanak tanir.
Ayrica, oyunlardaki sosyal etkilesimin yalmzlik ve endise duygulari iizerindeki
etkisini arastiran ¢alisma, daha yiiksek seviyelerde oyun i¢i sosyallesmenin olumsuz
duygularin azalmasina yol acabilecegini One siirmektedir (Lewis vd., 2021). Bu
durum, oyun yoluyla sosyal baglantilar1 tesvik etmenin oyuncular iizerinde olumlu

psikolojik etkileri olabilecegini gostermektedir.

Fortnite gibi ¢ok oyunculu ¢evrimigi savas arenast (MOBA) oyunlar1 baglaminda,
oyun motivasyonlarinin oyun tercihlerini nasil etkileyebilecegi tartigilmaktadir
(Bonny & Castaneda, 2022). Oyuncular, tanidik veya rastgele takim arkadaslariyla
etkilesime girmeyi secebilir, bu da genel deneyimlerini ve oyun i¢indeki sosyal

etkilesimlerini etkileyebilir. Buna ek olarak, calisma World of Warcraft gibi
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oyunlarda sosyal yiikiimliiliklerin ve etkilesimlerin roliinii vurgulayarak,
oyuncularin oyun sirasinda sosyal dinamiklerde gezinmek icin duyusal girdileri
stratejik olarak yonetebilecegini belirtmektedir (Corliss, 2010). Bu, sosyal unsurlarin

oyun deneyimleriyle i¢ ice gectigi karmasik yollar1 vurgulamaktadir.

Video oyunlarinin sosyallesme platformlar: olarak hizmet etme potansiyeli, cevrimici
oyunlarin benimsenmesi {izerine yapilan aragtirmalarla da desteklenmektedir. Diger
oyuncularla sosyal etkilesim sunan oyunlarin c¢evrimi¢i oyuncular tarafindan
benimsenme olasiligimin daha yiiksek oldugunu gostermektedir (Hokroh & Green,
2019). Bu durum, oyuncular1 ¢ekmek ve elde tutmak icin sosyal 6zelliklerin oyun
tasarimina dahil edilmesinin énemini vurgulamaktadir. Ayrica bu ¢alisma, 6zellikle
COVID-19 salgimi sirasinda uzaktan calisma gibi baglamlarda sosyal bag kurma
kapasitelerini artirmak i¢in oyunlarin sanal toplantilara entegre edilmesini
savunmaktadir (Kleiman vd., 2020). Oyunlarin anlaml etkilesimler i¢in bir arag

olarak kullanilmasiyla, sanal ortamlarda bile sosyal baglar gili¢lendirilebilir.

Ote yandan, video oyunu bagimliligi ve bunun sosyal etkilesimlerle iliskisi gibi
konular da 6nemlidir. Bu gibi ¢alismalar, sosyal diglanmanin oyun tercihlerini ve
oyunculardaki agresif egilimleri nasil etkileyebilecegine 151k tutmaktadir (Gabbiadini
& Riva, 2017). Oyunlardaki sosyal dinamiklerin psikolojik sonuglarini anlamak,
olumlu etkilesimleri tesvik etmek ve olumsuz sonuglari azaltmak i¢in ¢ok dnemlidir.
Ayrica, kadin {iniversite Ogrencileri arasinda video oyunu bagimliliginda sosyal
kaygi ve parasosyal iliskilerin roliinii aragtiran c¢alisma, sosyal faktorler ve oyun
davraniglart arasindaki karmasik etkilesimi vurgulamaktadir (Niu vd., 2022). Bu
durum, sosyal kaygilar1 ele alma ve oyun topluluklari icinde saglikli sosyal
etkilesimleri tegvik etme ihtiyacinin altin1 ¢izmektedir. Sonug olarak, bu referanslarin
sentezi, Ozellikle Fortnite'ta sosyal etkilesim i¢cin medya tasarimimin kullanilmasi
baglaminda, video oyunlarinda sosyal etkilesimin ¢ok yoOnlii dogasinin altini
cizmektedir. Tasarimcilar ve arastirmacilar, etkilesim, sosyal Ozellikler, oyun
motivasyonlar1 ve psikolojik ¢ikarimlar gibi unsurlar1 géz oniinde bulundurarak ilgi

cekici ve sosyal agidan zenginlestirici oyun deneyimleri yaratmak i¢in ¢alisabilirler.

Fortnite''n ortam tasarimi, metaverse'in gelecegi icin de Onemli c¢ikarimlar
sunmaktadir. Fortnite'in genis ve acik alanlari, metaverse'in de temelini olusturacak

olan sanal diinyalarin nasil tasarlanmasi gerektigine dair bir 6rnek sunar. Bu alanlar,
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kullanicilarin  6zgiirce kesfetmesine, birbirleriyle baglanti kurmasina ve yeni

deneyimler yagamalarina olanak tanir.

Fortnite'ln etkinlik ve gorevleri, metaverse'te kullanicilarin birlikte ¢alismasini ve
ortak hedeflere ulagmasin1 saglayacak mekanizmalarin nasil tasarlanabilecegine dair
fikirler verir. Bu tiir mekanizmalar, kullanicilarin birbirleriyle daha derin bir sekilde
baglanti kurmalarina ve sanal topluluklar olusturmalarina yardimci olabilir.
Fortnite'in sosyal ozellikleri, metaverse'te kullanicilarin birbirleriyle nasil iletisim
kuracagina ve etkilesime girecegine dair drnekler sunar. Bu 6zellikler, metin tabanl
sohbetten emojilere ve avatar 6zellestirmeye kadar genis bir yelpazeyi kapsayabilir.
Fortnite'ln avatar Ozellestirme secenekleri, metaverse'te kullanicilarin kendilerini
nasil ifade edeceklerine dair fikirler verir. Bu Ozellestirmeler, avatarlarin

goriiniimiinden sanal diinyalardaki evlerine kadar her seyi kapsayabilir.

Metaverse'in genis ve acik olmasi, kullanicilarin giivenligi ve gizliligi ile ilgili
endiselere yol acabilir. Bu endiselerin ele alinmasi, metaverse'in yaygin olarak
benimsenmesi i¢in kritikk Onem tasimaktadir. Metaverse'e erisim, farkh
sosyoekonomik ge¢mislerden ve cografi bolgelerden gelen kullanicilar icin esit
olmayabilir. Bu esitsizlikleri ele almak, metaverse'in gercekten kapsayic1 bir
platform haline gelmesi i¢in onemlidir. Metaverse'teki sanal diinyalar ve miilkler,
fikri miilkiyet, telif hakki ve dolandiricilik gibi yasal ve etik sorunlara yol acabilir.

Bu sorunlarin ¢6ziimii, metaverse'in yasal bir ¢ergeve i¢inde gelismesi i¢in gereklidir.

Fortnite'in ¢evresel tasarimi, sanal diinyalarin gelecegi i¢in dnemli fikirler sunuyor.
Acik ve baglantili bir diinya, paylasilan hedefler ve etkinlikler, sosyal etkilesim ve
iletisim, kisisellestirme ve Ozellestirme gibi unsurlar, metaverse'in kullanicilara
stiriikleyici ve etkilesimli bir deneyim sunmasini saglayabilir. Ancak, sanal
evrenlerin genis ¢apta benimsenmesi i¢in giivenlik, mahremiyet, adalet, erisim, yasal
ve etik konular gibi énemli zorluklarin ele alinmasi gerekecektir. Bu zorluklarin
iistesinden gelmek, sanal evrenlerin insanin sosyal ve ekonomik yasaminda 6nemli

bir rol oynama potansiyeline sahip oldugu anlamina gelir.

4.2.2.3. Fortnite’ta Yaraticilik Alaninda Ortam Tasariminin Kullanimi

Bu oyun birden fazla oyun moduna sahiptir ve en ilgi ¢ekici olanlardan biri de
olusturucu moddur. Olusturucu mod, oyunculara Fortnite evreninde kendi

diinyalarm1 olusturabileceklerini, savunabileceklerini ve oyunlarini yaratmalarina
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izin vererek yaraticiliklarini ifade etme firsatt sunuyor. Bu mod, Sekil 49°da
belirtildigi gibi oyuncularin c¢esitli yapi1 malzemeleri, aksesuarlar ve cihazlar
kullanarak kendi adalarini, yapilarin1 ve oyun deneyimlerini olusturmalarina olanak

tanityan acik bir diinya tasarimi sunar.

Sekil 49. Unreal Engine 4 icerisinde Fortnite creative mode ile olusturulan bir

ortam tasarimi

Kaynak: Palumbo, 2020
Fortnite'taki Olusturucu mod, yaraticiligt cesitli sekillerde destekler; Oyuncular

etkilesimli mini oyunlar olusturmak i¢in karmasik engellerden olusan parkurlar
tasarlayabilirler. Oyuncular, araziyi sekillendirmek, nesneleri yerlestirmek ve 6zel
oyun mekanizmalar1 olusturmak gibi eylemleri gerceklestirmelerine olanak taniyan
cesitli araglara erigebilir. Bu mod, sanatsal fikirlerin ifade edilmesine yonelik bir
platform olmanin yani sira, is birligini ve topluluk katilimini da tesvik eder.
Oyuncular yarattiklarini bagkalarina iletebilir ve paylasilan deneyimlere katilabilirler.
Olusturucu modun ayirt edici Ozelliklerinden biri ada diizenleyicisidir; bu
diizenleyici, oyuncularin araziyi degistirmesine, su 0zellikleri eklemesine ve ortami
kendi yaratic1 konseptlerine uyacak sekilde 6zellestirmesine olanak tanir. Oyuncular,
rekreasyonlarinin tonunu belirlemek icin c¢ayir, ¢6l ve karla kapli manzaralar gibi
farkli yagam alanlarin1 segme secenegine sahiptir. Ek olarak ada editorii giliniin
saatini, hava durumunu ve aydinlatmay: ayarlamak i¢in cesitli araglar saglar; bu,

oyuncularin hem gorsel hem de kinetik ortamlar yaratmasina olanak tanir.
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Olusturucu mod, cevresel Ozellestirmenin yani sira, oyuncularin tasarimlarini
olusturmak icin kullanabilecekleri c¢ok c¢esitli insaat malzemeleri ve Onceden
hazirlanmis  yapilar saglar. Binalarin  temel bilesenlerinden oyuncularin
tasarlayabilecegi karmasik dekorasyonlara kadar her karmasiklikta yapr insa etme
firsatina sahipler. Ayrica nesneler modiiler oldugundan 6tiirii oyuncular nesnelerin
boyutunu ve doniisiinii degistirebilir, onlara doku ve renk atayabilir ve hayallerindeki
konseptlerini hayata ge¢irmek i¢in farkli mimari tarzlari deneyebilir. Olusturucu
modda oyuncular, yaratimlarinin etkilesimli dogasini artiracak ek bilesenler ve
tetikleyicilerle tasarimlarmi gelistirebilirler. Bu cihazlar, basit diigmeler ve
anahtarlardan, daha gelismis oyun mekanizmalarina olanak taniyan karmagik mantik
kapilar1 ve sensorlere kadar g¢esitlilik gosterir. Oyuncular, cihazlar1 birbirine
baglayarak ve eylemleri tetikleyen kosullari olusturarak, baskalarmin da keyif

alabilecegi karmasik ve keyifli deneyimler yaratabilirler.

Fortnite'taki Olusturucu mod, oyuncularin ¢abalarini arkadaslartyla birlestirerek veya
bir topluluk sunucusunda hizmet vererek yaratici ¢alismalarda baskalariyla is birligi
yapmalarina olanak tanir. Bu isbirlik¢i 6zellik, oyuncular arasinda ekip caligmasini,
iletisimi ve ortak fikirleri tesvik eder; bu 6zellik ayn1 zamanda Fortnite Creative
Community’ye ait olma duygusunu da olusturur. Oyuncular birbirlerinin adalarin
ziyaret edip geri bildirimde bulunabiliyor, ayrica kolektif caba gerektiren daha biiyiik
projelerde is birligi yapabiliyorlar. Ayrica Olusturucu mod, Epic Games veya diger
topluluk tiyeleri tarafindan diizenlenen sezonluk yaratici yarigmalara ve zorluklara
katilma firsat1 saglar. Bu etkinliklerin genellikle belirli konular1 veya hedefleri vardir
ve oyuncular1 belirli bir siire boyunca yaraticiliklarim1 ve tasarim yeteneklerini
sergilemeye tesvik eder. Oyuncular bu zorluklara katilarak yaratici yeteneklerini
sergileyebilir, ¢abalar1 i¢in begeni toplayabilir ve potansiyel olarak Fortnite

toplulugundan 6diiller veya takdirler alabilirler.

Egitim agisindan bakildiginda Fortnite'taki Olusturucu mod benzersizdir c¢linkii
becerilerin 6grenilmesi ve gelistirilmesi i¢in bir platform saglar. Sanal diinyalarin
tasarlanmas1 ve yaratilmasi yoluyla oyuncular mekansal akil yiiriitme, problem
cozme ve sanatsal yeteneklerini gelistirebilirler. Mod, oyuncularin kendi
yaratimlarin1 dikkate almalar1 ve geri bildirimler 1s18inda tasarimlarii yeniden
gozden gecirmeleri ve istedikleri sonuca yol agacak degisiklikler yapmalar1 gerektigi

fikrini destekliyor. Ayrica Fortnite'taki Olusturucu mod, 0Ogrencilere egitim

108



ortamlarinda STEAM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik)
kavramimi 6gretmek i¢in bir arag olarak kullaniltilabilir. Egitimciler bu yontemi oyun
tasarimi ilkelerini akademik igerikle birlestiren etkilesimli dersler ve projeler

olusturmak i¢in kullanabilirler.

Psikolojik agidan bakildiginda Fortnite'taki Olusturucu mod, kisisel ifade, kesif ve
ustalik i¢in bir alan saglar. Oyuncular farkli yaratict ¢abalar deneyebilir,
tasarimlariyla bireyselliklerini ifade edebilir ve konseptlerini oyunda hayata
gecirdiklerinde kendilerini basarili hissedebilirler. Mod, oyuncular arasinda 6zerklik
ve bagimsizlik duygusunu tesvik ediyor; bu oyuncular yaraticilik siirecini kontrol

etme ve sanal yaratimlarini etkileyecek kararlar alma yetenegine sahip.

Fortnite'ln Olusturucu modu, metaverse tasarimiyla ilgili zorluklarla dogrudan
baglantilidir. Metaverse, kullanicilarin katilabilecegi, icerik olusturabilecegi ve
dagitabilecegi biiyiik, iic boyutlu sanal diinyalar yaratmayir amaclamaktadir. Bu
baglamda Fortnite'in Olusturucu modu 6nemlidir ¢iinkii kullanic1 merkezli tasarim, is
birligi, cevresel tasarim ve etkilesimli igerik olusturma dahil olmak iizere metaverse
icin gerekli olan kritik bilesenleri igerir. Oyuncularin kendi adalarint ve oyunlarim
yaratmada yasadiklar1 zorluklar, metaverse tasariminin karmagsikligint ve

gerekliligini yansitiyor.

Ayrica Fortnite, kullanicilar i¢in yeni adalarin olusturulmasini kolaylastirmak
amaciyla ¢ok sayida sablon ve kaynak saglamakta. Bu sablonlar, farklt oyun ve
deneyim tiirlerine uygun, onceden tasarlanmis temel yapilandirmalar1 ve bilesenleri
icerir. Bu, yeni oyuncularin baslamasint ve kendi adalarimi yaratmalarim

kolaylastirir.

Sekil 50. Fortine'in oyunculara sundugu ornek sablonlar
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Kaynak: Fortnite Kreatif One Cikan Adalar ve Merkezler Kurallar:'ni Okuyun, 2024
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Genel olarak Fortnite''m olusturucu modu, oyuncularin yaraticiliklarini ifade
etmelerine, bagkalariyla ortaklik kurmalarina ve yaratici bir topluluga katilmalarina
olanak tanityan giiclii ve ¢ok yonlii bir 6zelliktir. Bu mod oyunculara kapsamli
kaynaklar ve esneklik sunarak sanatsal ve teknik yeteneklerini gelistirmelerine
yardimci1  oluyor. Ayni zamanda egitimsel ve profesyonel c¢aligmalarda
kullanilabilecek 6nemli bir platform olarak da hizmet vermektedir. Fortnite'in
olusturucu modu hem eglence hem de egitim bilesenlerini igerir; bu bilesenler,
metaverse tasarimi i¢in gerekli olan kullanict merkezli yaklagim, is birligi ve ¢evresel
ozellestirme gibi unsurlardan tiiretilir. Bu degisiklik, gelecekte daha yaratic1 ve
yenilik¢i ¢dzlimler sunarak metaverse alaninda tasarim sorunlarinin asilmasinda

onemli bir etkiye sahip olabilir.

4.2.3. Roblox Corporation (Roblox)

Roblox, 2004 yilinda David Baszucki ve Erik Cassel tarafindan kurulan ve 2006
yilinda halka acilan bir ¢evrim i¢i platform ve oyun yaratma sistemidir. Ozellikle
cocuklar ve gengler olmak {izere genis bir kullanic1 kitlesine ev sahipligi
yapmaktadir. Roblox, kullanicilarin 'Roblox Studio' iizerinden Lua programlama dili
kullanarak kendi oyunlarmi ve dijital etkilesim deneyimlerini tasarlamalarini
saglayan bir ortam sunar. Oyunlar, rol yapma oyunlarindan simiilasyonlara kadar

cesitli tiirlere uzanir. Metaverse kavrami ¢ergevesinde, Roblox, bireylerin etkinliklere

Sekil 51. Roblox studio uygulmasindan bir goriiniim

Kaynak: Roblox Creator Hub, 2024
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katilmasini, c¢alismasini ve sosyallesmesini miimkiin kilan daldirici bir sanal

paylasimli alan yaratir.

Sekil 51°de goriindiigli lizere Roblox'un tasarim felsefesi, genellikle bloklara
dayanan ii¢ boyutlu karton ve piksel stiline dayanir ve kullanicilara oyunun
mekanizmalari, etkilesimler ve diger oOzellikler {lizerinde tam kontrol saglar. Bu
araglar, kullanicilara karakter hareketlerinden fizige kadar her seyin davranigini
degistirme kapasitesi saglar. Ayrica, platformun renkli ve ¢ocuk odakli tasarimi, 12

yasindan kiigiik cocuklar arasinda popiiler olmasina yardime1 olmaktadir.

Global olarak popiiler bir metaverse oyunu olan Roblox, milyonlarca kullanici
toplamis ve genis capta taninma ve ilgi gérmiistiir. Metaverse'in gelisimi, derin
ogrenme modelleri ve sanal para birimi sistemleri gibi teknolojik ilerlemelerle
desteklenmektedir. Roblox, bir sanal diinya platformu olarak, dykii anlatimi ve

sosyal etkilesim i¢in bir alan sunar.

Platform, teknoloji ve sosyal etkilesim ac¢isindan Onemli bir ilerleme olarak
degerlendirilirken, Ozellikle gencler arasinda popiiler hale gelmistir. Roblox
kullanicilar1 kendi interaktif oyunlarin1 ve deneyimlerini olusturup bunlar1 diger
kullanicilarla paylasabilirler. Ayrica, platform egitim alaninda da faydalidir, ¢cocuklar
ve yetigskinler icin STEM yeteneklerinin gelisimini kolaylastirir ve kullanicilar
arasinda giliclii etkilesimleri tesvik ederek dijital vatandashk ve 1is birligi

yeteneklerinin gelistirilmesini kolaylastirir.

Ancak Roblox'un biiylimesi, Ol¢eklenebilirlik ve giivenlikle ilgili sorunlara yol
acmistir. Kullanic1 sayisindaki artig, sunucu kapasitesi ve veri yoOnetimine olan
talebin artmasina neden olmustur. Cevrim i¢i olan ve g¢ocuklardan olusan yas
grubunun giivenligi platform icin siirekli bir endise kaynagi olmustur. Roblox, bu
sorunlart ¢esitli sekillerde ele almig, teknik iyilestirmeler yaparak ve gelismis
giivenlik Ozelliklerini bilinyesine katarak ol¢eklenebilirlik sorunlarini ¢ézmiis ve

platformun giivenligini saglamistir.

4.2.3.1. Roblox’ta Ortam Tasarimmin Eglence ve Egitim Amac¢h Kullanimi

Roblox, kullanicilarin kendi oyunlarini olusturmalarina, paylasmalarina ve diger
kullanicilar tarafindan oynanmalarina olanak taniyan ¢ok yonlii bir ¢evrimici
platformdur. Kullanict tarafindan olusturulan igerige benzersiz yaklasimi, onu

ozellikle hem siiriikleyici hem de etkilesimli deneyimler baglaminda eglence
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medyasinin tasarimi i¢in ¢ok yonlii bir ara¢ haline getiriyor. Bu arastirma, teknik,
sanatsal ve kullanici etkilesimi bilesenleri de dahil olmak {izere Roblox'taki ¢evresel

tasarimin bir¢ok yoniinii kapsamaktadir.

Sekil 52. Roblox platformunda egitimi betimleyen gorsel

Kaynak: Educators, 2024

Roblox Studio ve ortam tasarimi, Roblox platformunda oyunlar olusturmak igin
tasarlanmig 6zel bir motordur. Varsayilan olarak Lua programlama dilini kullanir.
Roblox Studio, yeni baglayanlara ve ileri diizey gelistiricilere yoneliktir. Bu ortam
yaraticilig1 ve yeniligi tesvik eder, kullanicilarin ayrintilara 6nem veren ve etkilesimli
karmagik diinyalar yaratmasina olanak tanir (Roblox, 2024; Wikipedia, 2024). Lua,
Roblox Studio'da kullanilan birincil programlama dilidir. Dilin 6greniminin ¢ok
yonliligi ve kolayligi, kullanicilarin  kendi oyunlarint  ve yontemlerini
olusturmalarina olanak tanir. Luau, Lua'nin Roblox ile kullanim ig¢in optimize
edilmis yeniden uygulamasidir, bu siire¢ oyunlarin gelistirilmesini daha verimli hale
getirir (Wikipedia, 2024). Roblox Studio ¢esitli etkili araglar sunar. Bunlara 3D
modelleme, animasyon ve dokulandirma dahildir. Bu araglar, gelistiricilerin
karmagsik ve kapsamli oyun diinyalar1 yaratmasini kolaylastirir. Ayrica bu araglar
oyun igi bilesenlerin verimliligini artirmak i¢in gerekli olan araglar1 da igerir
(Roblox, 2024). Sekil 51°de belirtildigi gibi Roblox Studio'nun kullanici dostu
arayiizli hem acemilerin hem de deneyimli gelistiricilerin erisimini destekler. Arayiiz,
araglarin ve oOzelliklerin kolayca tanimlanmasini kolaylastirir, bu da kullanicilarin

projelerine hizli bir sekilde baslamasini saglar (Roblox, 2024).
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Roblox’ta varlik tasarim siireci, c¢evresel tasarimin ilk asamasi tipik olarak gri
kutulamanin kullanimini igerir; bu yontemde seviyelerin temel diizeni basit sekiller
kullanilarak sergilenmektedir. Bu adim, kullanicilarin alanda nasil seyahat edecegini
ve ¢esitli bilesenlerle nasil etkilesime girecegini gorsellestirmek icin gereklidir.
Greyboxing, oyunlarin islevselligini ve oyuncu etkilesimini test etmeye yOnelik
diisiik riskli bir yontemdir (Roblox, 2024). Prototip olusturma, gri kutu asamasina
benzer ve gelistiricilerin oyunlarinin ve tasarimlarinin etkinligini degerlendirmelerine
olanak tanir. Bu noktada gelistiriciler oyunun oynanabilirligini degerlendiriyor ve
gerekli degisiklikleri yapiyor. Prototipler, oyun ig¢i bilesenlerin nasil etkilesime
girdigini ve bir araya geldigini gorsellestirmek i¢in ¢ok onemlidir (Roblox, 2024).
Greyboxing asamasindan sonra gelistiriciler, ligiincii taraf modelleme yazilimin
kullanan zengin, ayrintili varliklar olusturur. Bu varliklar, ilk asamada kullanilan
basit sekillerin yerini alarak ¢evrenin karmasikligini ve giizelligini artirir. Prosediir
dokulandirmay1, aydinlatmay1 ve ylizeye ekstra ayrintilar eklemeyi igerir (Roblox,
2024). Varlik kitapligi, farkli alanlarda erisilebilen ve kullanilabilen, 6nceden
yeniden kullanilabilen bilesenlerden olusan bir depodur. Bu Kkiitliphane gelistirme

stiresini azaltir ve oyun diinyasinda tutarlilik saglar (Roblox, 2024).

Sekil 53. Bir Roblox kullanicist tarafindan olusturulan PBR materyal

Kaynak: FutureDevsRBLX, 2023

Roblox’ta siiriikleyici ortam deneyimleri ve egitim, ortamlarin gorsel ¢ekiciligini
artirmak icin birden fazla yontem ve arag saglar. Sekil 53°te gosterildigi gibi bunlara

gergekeci dokular ve 1siklandirma iireten PBR (Fiziksel Tabanli Rendering)
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malzemeleri dahildir. Gelistiriciler, yaratimlarinin asinma, yipranma ve diger
ozelliklerini artirmak igin ylizey goriinimi diigiimlerinden yararlanabilir; bu,
ortamin sliriikleyiciligini artirir  (Roblox, 2024). Sahnenin 1siklandirilmasi,
oyuncularin yolculuklart sirasinda ruh halleri ve yonelimleri iizerinde onemli bir
etkiye sahiptir. Gelistiriciler, 151k kaynaklarini stratejik bir sekilde yerlestirerek ve sis
ve goOlge gibi yontemlerden yararlanarak, oyuncunun kendini kaptirma hissini
uyandiran atmosferik bir ortam yaratabilir (Roblox, 2024). Ses, oyuncularin
kendilerini oyun diinyasina tamamen kaptirmalarinda ¢ok 6nemli bir rol oynuyor.
Ses efektleri, miizik ve ortam sesleri, oyuncunun oyundaki duygusal tepkilerini ve
eylemlerini etkileyebilir. Roblox, gelistiricilere genis bir ses arsivi ve cesitli ses

diizenleme segenekleri sunar (Roblox, 2024).

Eglence ortamlarinin Roblox oyunlarina entegrasyonu, bilgisayar bilimi, oyun
tasarimi, psikoloji ve egitim dahil olmak iizere ¢esitli alanlar1 igerir. Roblox,
ogrenciler arasinda 6grenme deneyimini gelistirmek ve yaraticiligi tesvik etmek icin
egitim ortamlarinda kullanilan popiiler bir oyun motorudur (Meier ve digerleri,
2020). Platform, kullanicilara karmasik diinyalarini yaratmalar1 i¢in benzersiz bir
yontem sunuyor; bu, 6grenciler i¢in ve heykel mirast da dahil olmak {izere bir¢cok
konuya iliskin anlayislariin gelistirilmesi i¢in faydali olabilir (Meier ve digerleri,
2020). Diger arastirmalar, engelli Ogrencilere ve kiiltiirel mirasa dillerin
Ogretilmesinde incelenen sanal ortamlar olusturmak icin Roblox'u kullanmistir (Du

ve digerleri, 2021).

Sekil 54. Bir Roblox kullanicisinin hayal giiciiyle olusturdugu ortam tasarimi

Kaynak: Developer Forum | Roblox, 2021
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Roblox’ta oyuncu katilimiyla tasarim; basarili bir katilim siireci tasarlamak, yeni
oyunculari igeride tutmak i¢in ¢ok dnemlidir. Bu, oyunlarin ilkelerini ve hedeflerini
aciklayan talimatlar olusturmanin yani sira yeni oyunculara oyunlarin ilk adimlarinda
rehberlik etmeyi de igerir (Roblox, 2024). Gorevler, basarilar ve giinliik gorevler,
oyunculart mesgul etmenin etkili yontemleridir. Kullanic1 arayiiziiniin (UI) ve
kullanict deneyiminin (UX) uygun bir tasarimi da ¢ok 6nemlidir ¢linkii oyuncularin
isin inceliklerini 6grenmek i¢in ¢ok fazla zaman harcamak zorunda kalmadan sanal
diinyada seyahat etmelerine olanak tanir (Roblox, 2024). Etkilesimli hikdye anlatma
yontemi, oyuncularin oyun diinyasini daha derinlemesine anlamalarini saglar. Hikaye
bilesenleri oyuncunun eylemlerine ve kararlarina gore degisebilecektir, bu da oyunu

daha dinamik ve eglenceli hale getirecektir (Roblox, 2024).

4.2.3.1.1. Roblox’ta Ekonomi ve Siirdiiriilebilirlik

Robux, Roblox'un sanal para birimidir, para kazanmanin birgok yolunu sunar.
Gelistiriciler, oyun biletleri veya gelistiricilerin tirlinleri gibi satin alinabilecek
iriinler olusturabilir. Ek olarak, sezonluk gecisler ve abonelikler gibi 6zelliklerin
uygulanmasi, oyuncularin yeni igerikle ilgilenmesini saglarken siirekli gelir
saglayacaktir (Wikipedia, 2024). Roblox, gelistiricilere oyun i¢i magazalar
olusturarak oyunculara ek igerik ve {irlinler pazarlama olanagi saglar. Mikro islemler,
oyuncularin kiigiik bir miktar nakit karsiliginda oyun i¢i avantajlar veya kozmetik
diriinleri satin almasina olanak tanir (Wikipedia, 2024). Roblox, yetkin gelistiriciler
icin birden fazla program ve finansman secenegi sunar. Bu girisimler, finansman ve
genisletme secenekleri saglayarak projelerin gelistirilmesini kolaylastirir. Ornegin,
Roblox Hizlandirict Programi, segilen gelistiricilere mali yardim ve rehberlik saglar
(Roblox, 2024). Sezonluk gegisler ve abonelikler, oyunculara siirekli olarak yeni
ozellikler sunduklar i¢in popiiler olmaya devam ediyor. Bu modeller yeni hedeflerin,

Ogelerin ve olaylarin diizenli olarak karsilagmasini kolaylastirir (Roblox, 2024).

Roblox ¢evre tasariminda performans ve optimizasyon, sorunsuz bir oyun deneyimi
saglamak icin gelistiricilerin ortamlarin1 verimlilik ag¢isindan optimize etmesi
gerekiyor. Bu, doku boyutunun kontrol edilmesini, ihtiya¢ duyulan bellek miktarinin
azaltilmasimi ve cihazlar arasinda saniyede yliksek karelerin saglanmasini igerir. Bu

hedeflere ulagsmak i¢in doku ¢Oziiniirligliniin azaltilmas1 ve gorsel kaliteden 6diin
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vermeden modiiler varliklarin kullanilmasi1 gibi yontemler kullanilabilir (Roblox,
2024). Gelistiriciler, oyunlarimin performansini artirmak icin bellek ydnetimi
stratejilerini kullanmalidir. Bu, indirilen ve kullanilan gereksiz veri miktarin1 azaltir,
bu da oyunlarin daha hizli, daha verimli olmasini saglar. Diisiik kaliteli cihazlarda
yiiksek performansin saglanmasi i¢in optimizasyon yontemleri dnemlidir (Roblox,

2024).

Roblox’un ortam tasarim stili, Roblox'taki cevre tasarimi1 ve karakter tasarimi
benzersiz ve gilizel. Roblox'un ortami genellikle renkli ve gosterigli grafiklerle
anlatilir. Gelistiriciler genellikle ortamlarin genel atmosferini artirmak i¢in parlak
renkler ve dramatik ayrintilardan yararlanir. Cevresel bilesenler, kullanicilarin
kafasinin karigmasima ve oyunun diinyasina katilmasina olanak saglamak igin
aciklanmaktadir. Optimizasyon yontemleri ile cevresel tasarimlarin diisiik seviye
cihazlarda sorunsuz bir sekilde ¢alisabilmesi saglanmaktadir (Roblox, 2024). Roblox
karakterleri platformun klasik bloklu tasarimini temsil ediyor. Karakterler genellikle
basit geometrik sekillerden olusur ve kullanicilar kendi avatarlarini olusturabilirler.
Bu ozellestirme segenekleri oyun kisiliginizi ifade etmenizi kolaylastirir ve oyun
oynama deneyiminizi gelistirir. Roblox, kullanicilara kendi karakter tasarimlarini
olusturma yetenegi saglar ve bunlar daha sonra oyun diinyasinda kullanilabilir

(Wikipedia 2024).

4.2.3.1.2. Kullanic1 Deneyimi ve Geri Bildirim

Kullanici deneyimi ve geri bildirim, Roblox'taki eglence ortaminin tasarimi oyuncu
oOnerilerine gore gelistirilebilir. Kullanic1 deneyimleri ve geri bildirimleri oyunun
yararlarinin ve sakincalarinin belirlenmesinde 6nemli bir role sahiptir. Gelistiriciler,
oyuncularin oyunlarin1 yayinladiktan sonra verdikleri geri bildirimlere gore
degisiklikler ~yaparak oyunlarmin ¢ekiciligini  ve yetenegini artirabilirler.
Gelistiriciler, oyuncu geri bildirimi almak i¢in birden fazla yaklagimdan
yararlanabilir. Bu amagcla anketler, forumlar, ¢evrimici anketler ve sosyal medya
platformlarindan siklikla yararlanilmaktadir. Bu geri bildirim, oyunun mekanizmasi,
zorlugu, grafikleri ve genel kullanici deneyimi dahil olmak {izere bir¢cok konu
hakkinda ilgili bilgiler saglar (Roblox, 2024). Geri bildirimin etkili kullanimu,
oyuncu katilmmnin ve oyunun kaliciliginin arttirlmasinda ¢ok Onemlidir.

Gelistiriciler, oyuncularin oyun diinyasinda daha fazla zaman gecirmesine olanak
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saglamak icin siklikla yeni icerik ekleyebilir ve mevcut icerigi koruyabilir. islevsel
bir geri bildirim sistemi, oyunculara verilen yanitlarin hizli olmasini ve oyun oynama

deneyiminin gelistirilmesini saglar (Roblox, 2024).

4.2.3.1.3. Roblox'ta ilging Ortam Tasarimlar: ve Aktiviteleri

Roblox’ta ilging ortam tasarimlar1 ve aktiviteleri, oyunculara oyun oynarken keyifli
vakit gegirmeleri i¢in bir¢ok yol sunar. Pifiata Smashlings, yaratiklar i¢in bir toplama
Ogesinin yani sira bir platform bileseni de icerir. Sekil 55°teki gibi Renkli ve

eglenceli tasarimi nedeniyle ¢ocuklar i¢in harika bir oyundur.

Sekil 55. Roblox'un icinde bulunan Pifiata Smashlings oyunun genel konseptini
8 P
gostern gorsel

Kaynak: Milligan, 2023
Oyuncular yaratiklar1 toplamanin ve egitmenin keyfini yasayabilirler (Pocket Tactics,
2024). Disfonksiyonel Diner, oyunculara arkadaslariyla birlikte restoran yonetme
firsat1 sunuyor. Siparis almak, yemek hazirlamak, mutfagi denetlemek gibi gérevlerle
dolu bu oyun, eglenceli ve degisken bir deneyim sunuyor (Pocket Tactics, 2024).
Shovelware'in zeka oyunu bir soru cevaplama formatini takip eder, oyuncular birden
fazla soruyu cevaplayarak katilmaya davet edilir. Gorsel sunumu ve keyifli miizigi
ile dikkat ¢ekmektedir (Pocket Tactics, 2024). Sonic Speed Simulator, Sonic the
Hedgehog diinyasin1 alip Roblox platformuna getiren, SEGA'nin yardimiyla
olusturulmus bir oyundur. Hizli tempolu platformlar ve nefes kesici gorsellerle dolup

tasiyor (Pocket Tactics, 2024). Blade Ball, oyuncularin silahlarini ydnlendirerek
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puan kazandigi, hizli refleksler ve planlama gerektiren bir oyundur. Oyunun oynanis
stilinin anlagilmasi kolaydir ancak ustalagmasi zaman alir (Pocket Tactics, 2024).
Tower of Hell, oyuncularin zorlu engelleri asarak zirveye ulagsmaya calistiklar1 bir
oyundur. Her seviyeye rastgele atanan zorluklar, her deneyimin benzersiz bir

bilesimine sahip olacaktir (Pocket Gamer, 2024).

Sekil 56. Tower of Hell oyununun iginden bir kare

Kaynak: Roblox Corporation, 2024

Royale High, oyuncular1 sanki perilermis gibi biiyiilii bir diinyada yasamaya tesvik
eden bir sanal gerceklik oyunudur. Oyuncular arkadaglariyla birlikte rol yapma
oyunlarma katilabilir ve oynadiklar1 karakterleri degistirebilirler (Pocket Gamer,
2024). Meep City, hayati simiile eden, sosyal etkilesim ve kii¢lik oyunlar i¢eren bir
oyundur. Oyuncular kendi evlerini yaratip dekore edebilir ve genis kamusal alanlarda
diger oyuncularla etkilesime girebilir (Stealthy Gaming, 2023). Hazine i¢in bir tekne
yarat, oyuncularin kendi gemilerini insa edip hazineyi aradiklar1 bir oyundur.
Baskalariyla birlikte insa etmek ve yelken agmak oyunun eglencesini artirir (Pocket
Gamer, 2024). Murder Mystery 2, Oliimciil davraniglarin arastirilmasi etrafinda
donen sosyal bir oyun ve oyuncularin sugluyu bulmaya calistig1 bir korku oyunudur.
Sosyal stratejiyi ve stresli durumlar tesvik eder (One37pm, 2024). Bu oyunlar
Roblox'un sagladig1 bircok eglence tiiriinden sadece bir tanesidir. Oyuncular bu
oyunlart arkadaglariyla oynayarak, farkli aktivitelere katilarak keyifli vakit

gecirebilirler.
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Bu nedenle Roblox'un cevre ve karakter tasarimi ozellikleri, gelistiricilere hem
etkilesimli hem de eglenceli deneyimler yaratabilecekleri zengin bir platform saglar.
Geligtiriciler, Roblox Studio'daki mevcut araglar ve yontemlerle, oyuncular
cezbeden karmasik diinyalar ve kisisellestirilmis karakterler yaratabilir. Varliklarin
dikkatli bir sekilde olusturulmasi, stratejik aydinlatma veya etkili para kazanma
yoluyla, Roblox'taki eglence medyas1 ve karakter tasarimi potansiyeli ¢cok biiytiktiir
ve her zaman gelismektedir. Kullanic1 deneyimleri ve geri bildirimleri, egitim
amaglari, topluluk ve is birligi ve ekonomik destek gibi diger bilesenler Roblox'un
giiclinii ve potansiyelini artirir. Eglenceyi 0gretim etkinlikleriyle birlestiren ciddi
oyunlar, 6grenilen hedefleri eglence amach etkilesimlerle birlestirerek 6grencinin
coskusunu artirmaya calisir (Garcia ve digerleri, 2008). Tibbi baglamlarda resmi
olmayan oyunlar, ergenler arasinda fiziksel aktiviteyi ve sosyal etkilesimi
kolaylastiracak araglar olarak incelenmistir (Poole ve digerleri, 2013). Bu oyunlar,
saglikli davranis ve katilmi tesvik etmek icin sosyal etkilesimlerden ve
yapilandirilmis grup aktivitelerinden yararlanir. Cevre oyunlarinin tasarimi, DEHB
gibi bozukluklar i¢in teshis araglarinin olusturulmasi gibi belirli endiselerin
giderilmesinde de 6nemli bir role sahiptir (Wiguna ve digerleri, 2020). Tasarimcilar
eglenceli sanal yasam alanlar1 yaratarak 6zellikle egitim ve saglik ortamlarinda stresi
azaltabilir ve katilimi artirabilir (Wiguna ve digerleri, 2020). Ayrica anatomi egitimi
gibi alanlarda oyun temelli yaklagimlarin kullanilmasi, dijital tahtalarin etkilesimli ve
eglenceli deneyimler yoluyla karmasik konular1 gelistirme potansiyelini ortaya

koymaktadir (Tan ve digerleri, 2022).

4.2.3.2. Roblox’ta Sosyal Etkilesim I¢in Ortam Tasarimmin Kullanimi

Roblox, kullanicilarin sanal ortamlar yaratmasina ve bu ortamlar araciligiyla
sosyallesmesine olanak tantyan giiclii bir platformdur. Sosyallesme amacgli ortam
tasarimi, kullanict etkilesimlerini artirarak daha derinlemesine ve baglayici
deneyimler sunar. Bu makalede, Roblox'ta sosyallesme amagli ortam tasariminin

cesitli yonlerini ve bu tasarimlarin nasil kullanildigini inceleyecegiz.
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4.2.3.2.1. Cevresel Sanat ve Kullanici Tarafindan Olusturulan Icerik (UGC)

Roblox'un c¢evresel sanat miifredati, kullanicilarin = siiriikleyici 3D ortamlar
yaratmalarin1  tesvik eder. Bu silire¢, kullanicilara oyun alanlarinin  nasil
yapilandirilacagt ve kullanicilarin bu alanlarda nasil etkilesimde bulunacagi
konusunda rehberlik eder. Ik adim, basit sekiller kullanarak kullanic1 deneyimlerinin
haritalanmasidir (greyboxing). Bu adim, ayrmtili varliklar olusturulmadan oOnce
kullanict hareketlerini ve etkilesimlerini anlamak i¢in Onemlidir. Daha sonra,
varliklar gelistirilir ve bu varliklar, kullanicilarin daha iyi oryante olmasini ve
etkilesimde bulunmasini saglamak igin ¢evresel unsurlar olarak kullanilir (Roblox

Creator Hub, 2024).

Sekil 57. Roblox kullanicilar: tarafindan olusturulan oyunlarin mini gorselleri

Kaynak: Taylor, 2024

Roblox'un basarisinin temelinde, kullanici tarafindan olusturulan igerigi (UGC)
tesvik etmesi yatmaktadir. Kullanicilar, kendi oyunlarini ve deneyimlerini yaratabilir,
bu da platformda biiyiik bir ¢esitlilik ve yenilik saglar. Bu igeriklerin yaratilmasi,
kullanicilarin fikirlerini, ilgi alanlarin1 ve tutkularmi ifade etmelerine olanak tanir.
Ornegin, bazi kullanicilar moda gosterileri diizenlerken, digerleri dogal afetlerde
hayatta kalma senaryolar1 olusturabilir. Bu cesitlilik, farkli zevklere ve tercihlere

hitap eden genis bir oyun ve deneyim yelpazesi sunar (Roblox Blog, 2024).
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4.2.3.3. Egitimde Roblox'un Kullanimi ve Gelecekteki Tletisim

Roblox, kullanicilarin sanal ortamlar yaratmasina ve bu ortamlar araciligiyla
sosyallesmesine olanak tantyan giiclii bir platformdur. Sosyallesme amacgli ortam
tasarimi, kullanict etkilesimlerini artirarak daha derinlemesine ve baglayici
deneyimler sunar. Bu makalede, Roblox'ta sosyallesme amagli ortam tasariminin

cesitli yonlerini ve bu tasarimlarin nasil kullanildigini inceleyecegiz.

Roblox ve diger sanal diinyalar baglaminda, sosyal alanlarin tasarimi kullanicilar
arasinda iletigim, is birligi ve topluluk olusturmay1 kolaylagtirmada ¢ok 6nemli bir
rol oynamaktadir (Du vd., 2021). Tasarimcilar, giivenli ve olumlu sosyal
etkilesimleri tesvik eden oOzellikleri bir araya getirerek, sanal ortamlara katilan
cocuklar ve ergenler i¢in genel deneyimi gelistirebilirler (Du vd., 2021). Ayrica,
mimarlik egitiminde vurgulanan kapsayici tasarim ilkeleri, farkli ihtiyaclara hitap
eden ve erisilebilirligi tesvik eden alanlar yaratmanin O6nemini vurgulamaktadir
(Fries-Briggs, 2022). Bu ilkeler Roblox'taki sanal ortamlara uygulanarak tiim

kullanicilara kucak agmalar1 ve onlar1 agirlamalari saglanabilir.

Son kisimda tartisildigr iizere, metaverse baglaminda dijital medyanin yenilik¢i
tasarimi, ilgi ¢ekici ve etkilesimli deneyimler yaratmak icin ileri teknolojilerden
yararlanmanin 6nemini vurgulamaktadir (Lin, 2022). Tasarimcilar, en yeni tasarim
unsurlarimi bir araya getirerek ve yeni iletisim yontemlerini benimseyerek geleneksel
medyanin sinirlarin1 zorlayabilir ve kullanicilara benzersiz ve ilgi ¢ekici igerikler
sunabilir (Lin, 2022). Roblox diinyasinda tasarimcilar, kullanicilart biiyiileyen ve
aktif katilimi tesvik eden dinamik ve siiriikleyici sosyal alanlar yaratmak i¢in bu
yenilik¢i yaklagimlardan ilham alabilir. Son aragtirmalarda vurgulandig {izere, insan-
robot ekip caligmalari i¢in sanal sentetik test ortamlarinin gelistirilmesi, arastirma
amacl gercek¢i ve etkilesimli ortamlar yaratma potansiyelini ortaya koymaktadir
(Raimondo vd., 2022). Roblox baglaminda, bu tiir test ortamlari, platformdaki sanal
ajanlar, robotlar veya yapay zeka sistemleriyle insan etkilesimlerini kesfetmek i¢in
kullanilabilir (Raimondo vd., 2022). Arastirmacilar, bu test ortamlarini gergeklik ve
Ozgiinlikk hissi yaratmaya odaklanarak tasarlayarak, sanal ortamlardaki karmagsik

insan-robot etkilesimlerini inceleyen deneyler ve ¢aligmalar yiirtitebilirler.

Sonug olarak, Roblox ve benzeri platformlarda sosyallesme ortamlarinin tasarimi,

kapsayic1 tasarim ilkelerini bir araya getirmeyi, metaverse uygulamalardan
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yararlanmayi, Ogrenci katilimini artirmayi, yenilik¢i dijital medya tasarimini
benimsemeyi ve arastirma amacli sanal test ortamlar1 gelistirmeyi iceren ¢ok yonlii
bir siiregtir. Tasarimeilar bu farkli yaklasimlari entegre ederek kullanicilar arasinda
iletisim, is birligi ve topluluk olusturmayi tesvik eden siiriikleyici ve etkilesimli
sosyal alanlar yaratabilirler. Roblox'taki sanal ortamlar, 6zenli tasarim ve gelismis
teknolojilerin stratejik olarak uygulanmasi yoluyla, ¢ok ¢esitli kullanicilar i¢in ilgi
cekici ve zenginlestirici deneyimler sunabilir ve dijital alanlardaki sosyal

etkilesimlerin biiylimesine ve gelismesine katkida bulunabilir.

4.2.4. Decentraland

Decentraland, 2015 yilinda Arjantinli gelistiriciler Ariel Meilich ve Esteban Ordano
tarafindan bir konsept olarak tasarlanmigs ve 2017 yilinda Ethereum blockchain
tizerine kurulmustur. 2020 yilinda genel kullanima sunulan bu platform, kullanicilara
sanal araziler satin alma ve bu arazilere dayali oyunlar, uygulamalar ve dijital
varliklar olusturma olanag saglar. Kullanicilar, sanal diinyada kendi dijital
varliklarim1 yaratarak bu varliklar iizerinde tam kontrol sahibi olarak interaktif
deneyimler yasayabilirler. Decentraland, blockchain teknolojisi ile gilivence altina
alinmig, merkezi olmayan bir ekosistemdir ve kullanict odakli bir ekonomiyi

destekler.

Platform, Dagitilmis Ozerk Organizasyon (DAO) yapisina sahiptir, bu yap: sayesinde
yonetim ve karar alma stirecleri kullanicilar arasinda dagitilmaktadir, bu da
toplulugun platform iizerinde etkin bir sekilde s6z sahibi olmasini saglar.
Kullanicilar, Decentraland’de kripto para birimleri kullanarak cevrim igi ticaret
yapabilir ve dijital varliklar1 blok zinciri tizerindeki akilli sdzlegmelerle gilivence

altina alabilirler.

Decentraland'in ¢evresel tasarimi, kullanicilara 6zellestirilebilir sanal manzaralar
olusturma imkani tanir. Platform, Vegas City ve Dragon City gibi farkli temalara
sahip birden fazla bdlgeyi barindirir. Kullanicilar, satin aldiklar1 bolgelere binalar,
tablolar, bahceler ekleyerek kendi sanal topluluklarint ve etkilesim alanlarim

olusturabilirler.

Ancak, Decentraland'in gelisimi sirasinda kullanici hareketsizligi, dlgeklenebilirlik

eksikligi ve teknik sorunlar gibi zorluklarla karsilasilmistir. Bu sorunlar, platformun
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altyapisini siirekli olarak giliclendirme ve kullanici deneyimini artirma yoluyla ele

alinmaktadir.

Decentraland, metaverse kavraminin genisleyen vizyonunun bir pargast olarak one
cikmakta ve sadece bir oyun alani olmaktan oteye gecerek, gercek diinyada oldugu
gibi toplumun farkli yonlerinde etkilesime girmeyi saglamaktadir. Platform, sanal
konserler, sanat sergileri ve egitim etkinlikleri diizenleyerek, toplumsal ve kiiltiirel
etkilesimi tesvik eder ve kullanicilarin sanal diinya iizerinde ekonomik faaliyetler
yiirlitmesine olanak tanir. Bu sayede, Decentraland merkezi olmayan bir sanal
diinyada yaraticiligi, etkilesimi ve islemleri destekleyen bir ortam sunar, NFT'ler,
akilli s6zlesmeler ve DAO yonetisimi ile dijital sahipligin ve sanal deneyimlerin
gelecegini sekillendirir. Bu 0Ozellikler, Decentraland'in metaverse'in gelisiminde

onemli bir ilerleme temsil ettigini gostermektedir.

Decentraland'in =~ karsilasti§i ~ sorunlar  arasinda  kullanict  hareketsizligi,
Olceklenebilirlik eksikligi ve teknik sorunlar yer aliyor. Bu sorunlari ¢ézmek igin
Onerilebilecek bazi stratejiler sunlardir: Decentraland, kullanici hareketsizligi
sorununu ¢ézmek i¢in ¢esitli etkilesimli igerik saglayabilir. Kullanict katilimin
artiran Ozel etkinlikler, egitim programlar1 ve rekabet¢i oyunlar diizenlemek,
kullanicilart platforma geri donmeye tesvik edebilir. Ayrica kullanicilart motive
edecek o6diil ve tesvik sistemleri de gelistirilebilir. Olgeklenebilirlik eksikligini
gidermek icin Decentraland'in altyapist gelistirilebilir. Blockchain teknolojisindeki
en son gelismeleri entegre etmek, sunucu kapasitesini artirmak ve iglemleri daha hizli
ve verimli hale getirmek i¢in bulut tabanli ¢ézlimlere yatirim yapmak bu sorunlarin
iistesinden gelmeye yardimci olacaktir. Teknik sorunlarin ¢dzliimii i¢in yazilim
giincellemeleri ve stirekli bakim ¢alismalar1 yapilmalidir. Kullanic1 deneyimini
iyilestirmek icin arayiiz tasarimina ve kullanici etkilesimine odaklanmak, platformu

daha kullanic1 dostu hale getirir ve mevcut teknik sorunlar1 azaltabilir.

Bu ¢oziimlerin uygulanmasi Decentraland'in metaverse'deki yerini giiclendirebilir ve
kullanicilarin platformda daha tatmin edici ve kusursuz bir deneyim yasamasini
saglayabilir. Bu stratejiler ayn1 zamanda platformun uzun vadeli siirdiiriilebilirligine

ve bliylimesine de katkida bulunacaktir.
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4.2.4.1. Decentraland'de Eglence ve Egitim Ama¢h Ortam Tasariminin

Kullanimi

Decentraland, sekil 58’de goriindiigii gibi kullanicilarin sanal arazi satin almasina,
gelistirmesine ve takas etmesine olanak taniyan, Ethereum blok zincirini temel alan
sanal bir gezegendir. Bu platform, kullanicilara eglence veya egitim amach
kullanilabilecek birden fazla ortam saglar. Bu arastirmada Decentraland'deki eglence
ve egitim bileseninin tasarimini tartigarak kullanict deneyimini kesfedecegiz.
Decentraland, kullanicilarma konserler, oyunlar ve partiler de dahil olmak tizere
eglencenin tadini ¢ikarmalari icin birgok yol sunar. Bu ortamlar avatarlar araciligiyla
etkilesimi, oyunu ve sosyallesmeyi kolaylastirir (Decentraland, tarih yok; CoinGape,
tarih yok). Dikkate deger ornekler arasinda kumarhanesi, kuliibii ve canli miizik
mekanlariyla iinlii Vegas City; gercegine benzeyen ve konuya adanmis bir miizenin
yer aldig1 Sotheby's Sanal Galerisi; Sanal sanat sergilerine ve miizelere ev sahipligi
yapan Sansiirsiiz Galeri (Decentraland, tarih yok; CoinGape, tarih yok; ArchDaily,
2022).

Decentraland, bilgi ve becerilerin gelisimini destekleyen ¢ok sayida egitim ortamina
sahiptir. Bu ortamlar sanal miizeler, kiitliphaneler ve smiflar gibi alanlardaki
etkilesimi kolaylastirir (Decentraland, tarih yok; CoinGape, tarih yok). Dikkate deger
ornekler arasinda, birden fazla disiplinde ¢evrimigi kurslar ve derece programlari
sunan Decentraland Universitesi; farkli kiiltiirlere ait arkeolojik eserlerin sergilendigi
Arkeoloji Miizesi ve farkli dillerin ¢alisilmasini ve uygulanmasini kolaylastiran bir
Dil Ogrenim Merkezi (Decentraland, tarih yok; CoinGape, tarih yok; ArchDaily,
2022). Arastirmada da belirtildigi gibi Decentraland'de eglenceli ve egitici ortamlar

olustururken dikkate alinmasi1 gereken birkag temel ilke var.
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Birincisi, kullanic1 deneyimi ortamin ¢ekiciligi ve kullanim kolayligi ile
kolaylastirilmaktadir. Avatarlara etkilesimde bulunabilecekleri ve kesfedebilecekleri
birden fazla bilesen saglanarak etkilesim garanti edilmelidir. Bir yerin egitim degeri,
bilgi edinme ve yeni yeteneklerin gelistirilmesi i¢in bir platform saglayarak en {ist
diizeye ¢ikarilabilir. Topluluk olusturma, kullanicilar arasinda topluluk duygusunu
tesvik ederek gerceklestirilebilir; bu onlarin birbirleriyle baglanti kurmasina ve
etkilesime girmesine olanak saglayacaktir (Decentraland, 2020; CoinGape, 2020;
ArchDaily, 2022).

Sekil 58. Decentraland evreninin genel haritasi
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Kaynak: bitcoin.com, 2020

Decentraland'deki ortamin tasariminda kullanict  deneyimi ¢ok Onemlidir.
Kullanicilarin sanal diinyada kolayca dolasabilmesi, birbirleriyle iletisim kurabilmesi

ve eglenebilmesi ic¢in ortamlarin kullanici dostu olmasi gerekir. Bu, sezgisel
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araylizler, basit gezinme ve etkilesimli bilesenler araciligiyla gerceklestirilir
(Decentraland). Etkilesim, sanal diinyada daha fazla zaman harcanmasini tesvik eder
ve daha derin deneyimlere yol acar. Etkilesimli bilesenlere sahip ortamlarin
saglanmasi, kullanicilarin ¢esitli etkinliklere katilma ve avatarlar1 aracilifiyla diger
kullanicilarla etkilesime girme olasiligini artirir. Bu, oyunlar, sosyal etkinlikler ve
diger etkilesimli yontemler araciligiyla gerceklestirilebilir (Decentraland,

CoinGape,).

Egitim ortamlar1 kullanicilara bilgi edinme ve yeni yetenekler gelistirme firsati
saglamalidir. Bu yasam alanlarinin  sanal dersler, interaktif egitimler ve
simiilasyonlar gibi ¢esitli egitim kaynaklariyla desteklenmesi gerekmektedir.
Ornegin, Decentraland Universitesi, cesitli disiplinlerdeki ¢evrimigi kurslar ve derece
programlariyla sanal 6grenme ortamlarini zenginlestirdi (Decentraland, tarih yok;
CoinGape, tarih yok). Topluluk olusturma, sanal diinyadaki kullanicilar arasinda
artan etkilesimi ve daha derin bir baglantiy1 kolaylastirir. Hem eglenceli hem de
egitici ortamlar, kullanicilar arasinda topluluk duygusunu tesvik etmeli, bu onlarin
birbirleriyle baglanti kurmasma ve etkilesime girmesine olanak taniyacaktir. Bu,
ortak hedeflere adanmis etkinlikler, forumlar ve sosyal alanlar araciligiyla

gerceklestirilebilir (Decentraland, tarih yok; CoinGape, tarih yok; ArchDaily, 2022).

Decentraland, sanal konserlere ve miizik etkinliklerine ev sahipligi yaparak
kullanicilara eglencenin tadini ¢ikarmanin benzersiz yollarimi sunuyor. Kullanicilar,
avatarlar1 araciligiyla sanal konser mekanlarinda bir araya gelebiliyor, tercih ettikleri
sanatgilarin  performanslarint  gozlemleyebiliyor ve diger miizik tutkunlariyla
etkilesime gegebiliyor. Bu tiir etkinlikler, canli miizigin heyecanini sanal diinyaya
tastyor (Decentraland, tarih yok; CoinGape, tarih yok; ArchDaily, 2022).
Decentraland'de kullanicilar gesitli oyunlar oynayarak ve sanal casinolarda vakit
gecirerek eglencenin tadini ¢ikarabilirler. Bu oyunlar sanal diinyada etkilesimi igeren
deneyimleri kolaylastirir. Ornegin, Decentraland'deki sanal eglence parki,
kullanicilarin klasik Atari oyunlarini oynamasina ve diger oyuncularla rekabet
etmesine olanak tantyan bir mekandir (Decentraland, tarih yok; CoinGape, tarih

yok).

Merkezden uzak bdlgelerde sanal sanat miizeleri ve galerileri insanlarin sanat
eserlerini kesfetmesine ve sanal sergileri gozlemlemesine olanak tanir. Sansiirsiiz

Galeri gibi mekanlar, sanal tablolar1 goézlemleme ve diger sanat meraklilariyla
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iletisim kurma firsatin1 kolaylagtirtyor. Bu mekanlar, dijital ortamin sanatim
kolaylastirarak kullanicilarin sanal diinyada sanatsal deneyimler yasamasina olanak
tanir (Decentraland, tarihsiz; CoinGape, tarihsiz; ArchDaily, 2022). Egitim ortamlari
kullanicilara bilgi edinme ve yeni yetenekler gelistirme firsati saglamalidir. Bu
yasam alanlarmin sanal dersler, interaktif egitimler ve simiilasyonlar gibi cesitli
egitim kaynaklariyla desteklenmesi gerekmektedir. Ornegin, Decentraland
Universitesi, ¢esitli disiplinlerdeki ¢evrimici kurslar ve derece programlariyla sanal

ogrenme ortamlarini zenginlestirdi (Decentraland, tarih yok; CoinGape, tarih yok).

Decentraland'in gelecegi yeni teknolojinin gelistirilmesine ve kullanict katilimina
baglidir. Bununla birlikte, gelismis sanal gerceklik ve yapay zeka kullanici
deneyimini artiracak, blockchain teknolojisi ise sanal miilklerin giivenligini ve
yonetimini saglamaya devam edecek. Eglence ve egitim ortaminin tasarimi,
Decentraland'in sagladig1 benzersiz ve ilgi ¢ekici deneyimlerin ayrilmaz bir parcasi
olacaktir. Kullanicilar, sanal diinyada toplulukla paylasilan yaratict projeler
olusturarak Decentraland'in siirekli gelisen dinamik bir sistem olmasma yardimci

olacaktir (Decentraland, 2020; CoinGape, 2020; ArchDaily, 2022).

Decentraland'deki eglence ve egitim bilesenlerinin tasarimi, kullanicilarin sanal
diinyada etkilesimde bulunma sekli iizerinde dnemli bir etkiye sahip olabilir. Eglence
ortamlar1 kullanicilara sosyallesmek, oyun oynamak ve sanal sanata katilmak igin
birgok firsat sunar. Sanal konserler, oyunlar ve sanal galeriler, kullanicilarin sanal
alanda ¢esitli rekreasyonel faaliyetlere katilimini kolaylastirmaktadir. Ozellikle
Vegas City gibi sanal casino oyunlar1 ve Atari gibi oyun parklar1 oyuncularin keyif

almasi i¢in idealdir (Decentraland, 2020; CoinGape, 2020; ArchDaily, 2022).

Ancak egitim ortamlari, kullanicilarin bilgi edinmeleri ve yeni yetenekler
gelistirmeleri i¢in ¢ok sayida firsat sunar. Decentraland Universitesi, Arkeoloji
Miizesi ve Dil Ogrenim Merkezi gibi mekanlarda kullanicilara yonelik birgok
konuda egitim programlari bulunmaktadir. Bu yasam alanlar1 interaktif dersler,
simiilasyonlar ve pratik uygulamalarla desteklenmektedir. Ayrica sanal ekipler ve is
birlikleri, kullanicilarin projelere birlikte katilmasi ve bilgilerini paylagmasi gerektigi

fikrini desteklemektedir (Decentraland, 2020; CoinGape, 2020; ArchDaily, 2022).

Topluluk katilimi ve kullanict tarafindan olusturulan igerik, Decentraland'deki

siirekli gelisime ve yenilik¢i projelere katkida bulunur. Kullanicilar, kendi sanal
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yasam alanlarin1 yaratarak ve topluluk etkinliklerine katilarak sanal diinyadaki
baglantilarin1 gii¢lendirebilirler. Decentraland, kullanicilarin sanal diinya araciliiyla
yaraticiliklarini - gostermelerine ve kendilerini ifade etmelerine olanak tanir

(Decentraland, tarih yok; CoinGape, tarih yok; ArchDaily, 2022).

Decentraland'in gelecegi yeni teknolojinin gelistirilmesine ve kullanict katilimina
baglidir. Bununla birlikte, gelismis sanal gerceklik ve yapay zeka kullanici
deneyimini artiracak, blockchain teknolojisi ise sanal miilklerin giivenligini ve
yonetimini saglamaya devam edecek. Eglence ve egitim ortaminin tasarimi,
Decentraland'in sagladigi benzersiz ve ilging deneyimlerin temelini olusturacaktir

(Decentraland, tarih yok; CoinGape, tarih yok; ArchDaily, 2022).

Bu nedenle Decentraland'deki eglence ve egitim ortamlarinin tasarimi, kullanicilarin
sanal diinyada etkilesimde bulunma sekli lizerinde dnemli bir etkiye sahip olabilir.
Bu yasam alanlar1 kullanicinin bilgi edinme, sosyallesme ve sanal diinyadan keyif
alma gibi temel gereksinimlerini kolaylastirir. Decentraland'in sundugu bu benzersiz
deneyimler, sanal diinyanin sinirlarini genisletiyor ve kullanicilarin dijital alemdeki
dijital etkilesimlerini artirtyor. Gelisen teknolojilerin yayginlasmasi ve kullanici
katilmimin artmasiyla Decentraland'in sanal ortam alaninda daha yenilik¢i ve
katilimct hale gelmesi bekleniyor. Bu, kullanicilarin sanal diinyada daha fazla zaman
gecirmesini kolaylastiracak ve daha derin bir deneyim saglayacaktir (Decentraland,

tarih yok; CoinGape, tarih yok; ArchDaily, 2022).

4.2.4.2. Decentraland'de Sosyal Etkilesim icin Ortam Tasarimi

Decentraland, Ethereum blok zincirini temel alan ve kullanicilarin sanal arazi satin
almasina, gelistirmesine ve takas etmesine olanak taniyan sanal bir platformdur. Bu
platform, etkilesim i¢in ¢oklu ortamlar saglayarak kullanicilarina sanal diinyada
zengin, karmasik deneyimler sunmayi amaglamaktadir. Bu  arastirma,
Decentraland'de sosyal etkilesimi tesvik eden ¢evresel tasarimin degerini ve bunun

kullanic1 deneyimi iizerindeki etkisini aragtirtyor.
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Decentraland, kullanicilarina sosyallesmenin tadin1 ¢ikarmalar1 i¢in birgcok yol
sunmakta. Bu ortamlar avatarlar aracilifiyla etkilesimi, oyunu ve sosyallesmeyi
kolaylastirir. Sekil 59’da gosterildigi gibi Decentraland’te {inli sosyal alanlar
arasinda kumarhane, kullip ve canli miizik mekanlartyla iinlii Vegas City sanal
miizayede evi Sotheby's Virtual Gallery ve sanal sanat sergilerine ve miizelere ev
sahipligi yapan Sansiirsiiz Galeri (NYU SPS,2023; Frontiers, 2015). Bu ortamlar
kullanicilar arasindaki etkilesimi ve sanal diinyada sosyal baglantilarin kurulmasini

kolaylastirmaktadir.

Sekil 59. Decentraland'te bulunan Sotheby's Virtual Galerisi

e

] m
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Kaynak: Seekins, 2021

Lin ve arkadaslarinin (2012) arastirmasi, 6grenme ic¢in sanal ortamlarda cinsiyet
yanliliginin 6nemini ortaya koymaktadir; bu, algilanan yardimseverlik ve gezinme
yetenekleri gibi faktorlerin 6grenme sonuglart iizerindeki etkilerinin anlagilmasinin
gerekliligini ortaya koymaktadir. Bu arastirma, kullanicilarin farkli ihtiyaglarini ve
tercihlerini karsilayan kapsayict ve destekleyici sanal alanlar yaratmanin degerini
ortaya koyuyor; bu, c¢ok ¢esitli katilimcilari ¢ekmeyi amacglayan Decentraland
platformu ic¢in hayati Onem tasiyor. Ayrica Maher ve digerleri (2000),
Decentraland'in  igbirlik¢i tasarim yonlerinde kullanilabilecek sanal tasarim
stiidyolarmi anlamanin gerekliligini tartismaktadir. Iletisim ve is birligi araglarmi
sanal ortama entegre ederek kullanicilar birbirleriyle daha etkili bir sekilde iletisim
kurabilir, bu da topluluk duygusuna ve ortak yaraticiliga yol agar. Bu, Decentraland
icinde sosyal etkilesimi tesvik etme ve platformu kolektif tasarim c¢abalarin

kolaylastirmak i¢in kullanma hedefiyle uyumludur.
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Schmeil ve digerleri (2012) sanal diinyalarda is birligi deneyimlerini tasarlamanin
onemini agikliyor, nesne tasariminin énemini ve kullanict motivasyonu ve katilimi
tizerindeki etkisini vurguluyorlar. Bu arastirma, sanal nesnelerin dikkatli tasariminin
genel is birligi deneyimini gelistirebilecegini ve daha anlamli ve {iretken etkilesimleri
kolaylagtirabilecegini 6ne siirliyor. Decentraland baglaminda bu, kullanicilar
arasindaki etkilesimi ve ig birligini kolaylastiran uygun sanal alanlarin ve nesnelerin

gerekliligini ortaya koyuyor.

Sekil 60. Decentraland'te bulunan kullanicilarin beraber oldugu parti
mekanlardan biri

Kaynak: Kelly, 2022

Sekil 60°ta gosterildigi gibi Decentraland, kullanicilar arasindaki etkilesimin
artmasint kolaylagtiran birden fazla etkinlik ve alan tiirline sahiptir. Konserler,
partiler ve oyun gibi etkinliklere benzer sekilde bu etkinlikler, kullanicilarin
etkilesimini ve topluluklarin olusturulmasin1  kolaylagtirir. Bu aktiviteler,
kullanicilarin sanal diinyada gegirdikleri zamani tesvik eder ve bu da daha iyi bir

anlayisa yol acar (NYU SPS, 2023).

Decentraland'deki sosyal ortamlar, kullanici deneyimini gelistirmek igin belirli
tasarim ilkelerinden yararlanir. ilk olarak, kullanicilarin sanal diinyay:r kolayca
dolasabilmesi ve diger kullanicilarla iletisim kurabilmesi i¢in ortamlarin kullanici
dostu olmasi gerekir. Bu, sezgisel araylizler, basit yollar ve etkilesimli bilesenler

aracilifiyla gerceklestirilir. Birbirleriyle etkilesime giren bilesenlere sahip ortamlarin
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saglanmasi, kullanicilarin ¢esitli etkinliklere katilma ve avatarlar1 aracilifiyla diger

kullanicilarla etkilesim kurma olasiligini artirir (Bomari vd., 2015).

Topluluk olusturma Decentraland'deki sosyal etkilesimlerin ayrilmaz bir parcasidir.
Kullanicilar topluluk etkinlikleri, forumlar ve sosyal alanlar aracilifiyla bir araya
gelebilir ve birbirleriyle iletisim kurabilir. Decentraland, kullanicilarin kendi
topluluklarin1 olusturmak ve ydnetmek icin kullanabilecekleri araglar saglayarak
sosyal baglantilar1 tesvik eder (NYU SPS, 2023). Yigitbas ve digerleri (2022),
katilimcilarin kolektif ¢abalar yoluyla karmasik sistemlere iliskin ortak bir anlayisi
nasil yaratabileceklerini vurgulayan, sanal gerceklikte modelleme icin isbirlikei
ortamlarin tasarimi ve degerlendirilmesine odaklanmaktadir. Bu arastirma,
kullanicilarin  tercihleri ve ihtiyaglarina gore sanal diinyayr kolektif olarak
tasarlamalarina ve gelistirmelerine olanak saglamak i¢in Decentraland'de
kullanilabilecek sanal ortamlarda isbirlikgi tasarim  siire¢lerinin  degerini

gostermektedir.

Cantrell ve digerleri (2010), 6zellikle gen¢ organ nakli alicilart gibi kullanici
poplilasyonlar1 icin sanal diinyalarda e-mentorlugun etkinligini arastirmaktadir.
Calismanin spesifik hedef kitlesine ragmen, sanal etkilesimler yoluyla mentorluk ve
takip kavrami Decentraland'deki diger sosyal etkilesimlere de wuygulanabilir.
Platform i¢indeki mentorlugu ve destekleyici aglar1 tesvik eden programlari tesvik
ederek kullanicilar rehberlik, bilgi ve sosyal baglantilar kazanabilir ve bunlarin tiimii

sanal diinyadaki genel deneyime katkida bulunabilir.

Genel olarak Decentraland, etkilesimi tesvik eden sanal alan tasariminin dnemli bir
ornegidir. Mekanin konfigiirasyonu, gorsellestirmelerin estetii ve sanal diinyanin
etkilesimli ozellikleri, sanal diinyadaki kullanicilar i¢in daha yiiksek derecede
etkilesim ve deneyimi kolaylastirir. Bu ilkeleri ve Decentraland'in basarili
ozelliklerini takip ederek gelecekteki sanal sosyal alanlar, kullanici deneyimlerini
gelistirebilir ve onlara daha saglam ve tatmin edici bir deneyim sunabilir (Bombari

ve digerleri, 2015; Frontiers, 2015).

4.2.4.3. Decentraland Hakkinda Genel Cikarimlar

Decentraland, sanal arazilerin edinimini, gelistirilmesini ve degisimini kolaylastiran,
Ethereum kripto para birimine adanmis sanal bir blockchain platformudur. Kullanici

dostu ortamlar, sezgisel araylizler ve basit gezinme gibi 6zelliklerle sanal diinyada
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etkilesimi ve gezinmeyi kolaylastirir. Sosyal ve etkilesimli mekanlar, avatarlari
kullanarak sanal konser, oyun ve parti gibi etkinliklerle etkilesimi kolaylastirir. Bu,
sanal diinyanin sosyal bir alan olarak islev gormesini kolaylastirir ve platformun
poplilaritesini  arttirir.  Cok c¢esitli eglence bigimleri sunan Decentraland,
kullanicilarin1 casino oyunlari, miizik ve sanat gibi farkli ilgi alanlarma sahip

ortamlarda eglendirerek genis bir kitleye ulasmay1 amaclamaktadir.

Decentraland, insanlarin bilgi edinmelerine ve yeteneklerini gelistirmelerine olanak
tantyan cesitli egitim seceneklerini desteklemektedir. Decentraland Universitesi ve
sanal miizeler, egitim deneyimini sanal konusmalar ve etkilesimli egitim
materyalleriyle zenginlestirir. Topluluk ingas1 Decentraland i¢in ¢gok dnemlidir. Ortak
hedeflere adanmig etkinlikler, forumlar ve sosyal alanlar topluluklarin
olusturulmasini kolaylastirir. Bu, platforma daha onemli ve anlamli bir katilimi
kolaylastirir. Teknolojik gelismeler ve gelecekteki potansiyel kullanimlar agisindan,
gelismis sanal gerceklik (VR) ile yapay zekanin (Al) birlesimi, kullanict deneyiminin
stiriikleyiciligini ve katilimimni artirtyor. Blockchain teknolojisi, sanal miilklerin

giivenligini ve yonetimini saglayarak platformun giivenilirligini artirir.

Kiiltiirel ve sanatsal aligverisler de dahil olmak {izere diger faktorlerin Decentraland
tizerinde 6nemli bir etkisi vardir. Sanal sanat galerileri ve miizeler, dijital sanatin
yayilmasi ve kiiltiirel kavramlarin aktarimi acisindan ¢ok onemlidir. Bu bolgeler
sanal diinyada sanat deneyimini kolaylastirtyor. Kullanict tarafindan olusturulan
icerik, platformun siirekli gelisimini ve yenilik¢i yeni projelerin yaratilmasinm
destekler. Kullanicilar kendi sanal konutlarint olusturarak ve topluluk etkinliklerine
katilarak birbirleriyle olan baglarin1 gliglendirebilir ve sanal diinyada yaraticiliklarini

ortaya koyabilirler.

Ancak Decentraland'in kullanict hareketsizligi, genellenebilirlik eksikligi ve teknik
sorunlar gibi sorunlar1 var. Kullanicilar1 platforma geri donmeye tesvik edecek
stratejiler olusturulmalidir. Altyapinin arttirilmasi ve en son blockchain yeniliklerinin
dahil edilmesi, Ol¢eklenebilirlik sorunlarinin asilmasini kolaylastirabilir. Yazilim
giincellemeleri ve siirekli bakim, teknik sorunlarin ele alinmasi ve kullanici

deneyiminin gelistirilmesi agisindan ¢ok dnemlidir.

Gelecekte, gelismis sanal gerceklik ile yapay zekanin birlesimi, kullanici

deneyiminin siiriikleyiciligini ve etkilesimini artirabilir. Blockchain, sanal miilklerin
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giivenligini ve yonetimini saglayarak platformun giivenilirligini artirir. Bu yenilik¢i

yaklagimlar nedeniyle Decentraland'in popiilaritesinin artmasi bekleniyor.

Bu nedenle Decentraland'in eglence ve egitim bilesenleri, kullanicilarin sanal
diinyaya katilim seklini kokten degistirme potansiyeline sahiptir. Cevreyle uyum
icinde yasayan bu mekanlar, insanin bilgi edinme, sosyallesme, sanal diinyadan keyif
alma gibi temel ihtiyaglarmi kolaylastirmaktadir. Decentraland'in  benzersiz
deneyimleri sanal diinyanin smirlarini genisletiyor ve kullanicilar arasindaki dijital
etkilesimlerin sayisim1 artirtyor. Yeni teknolojilerin yayginlasmas1 ve kullanici
katiliminin artmastyla birlikte Decentraland'in dijital medya alaninda daha yaratici ve
katilimct hale gelecegi 6ngoriiliiyor. Bu, daha fazla zaman geg¢irmeyi kolaylastiracak

ve kullanicilarin sanal diinyada daha derin deneyimler yagamasina olanak tantyacak.

4.2.5. The Sandbox

Sandbox, dijital varliklarin olusturulmasi ve yonetilmesi konusunda uzmanlagmis bir
platformdur. Bu platform, sanal diinyalar i¢in icerik olusturma ve bu igerigi
blockchain araciligiyla yonetme olanagi taniyor. The Sandbox'in bu 6zelligi, onu
diger sanal diinya platformlarindan ayiran ve ona farkli bir itibar kazandiran
durumdur. Sandbox platformu, Decentraland gibi sanal miilk olan arazileri satin alma
secenegini sunar. Bu araziler Ethereum blok =zincirinde NFT'ler olarak
belgelenmistir. Bu da arazinin sahiplerine ait tam kontroliinii ve miilkiyet haklarini
sahiplenmesine izin verir. Kullanicilar bu bolgeleri oyun, sanat, egitim programlari
ve ticari alanlar gibi projeler olusturmak i¢in kullanabilirler. Bu ¢ok yonlii kullanim
kullanicilar ve sirketler i¢in biiylimek ve genislemek icin ¢ok fazla kar
saglamaktadir. Ek olarak The Sandbox, kullanicilara VoxEdit ve Game Maker gibi
yaratici araglar saglamaktadir. VoxEdit, 3D voxel tabanli modellerin olusturulmasini
kolaylagtiran bir bilgisayar programidir. Bu modeller oyun varliklar1 olarak
kullanilabilir veya blockchain pazarinda satilabilir. Game Maker ise kodlama bilgisi
gerektirmeden etkilesimli animasyonlar, riglemeler olusturulmasina olanak tanir. Bu
araclar, kullanicilarin platformdaki etkilesimini ve yaratict katilimini artirarak

icerigin dijital olarak olusturulmasini kolaylastirir.
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Finansal agidan bakildiginda ise The Sandbox'in Sand adinda kendi kripto para
birimi bulundurdugunu gérmekteyiz. Sand, platformdaki islemler i¢in kullanilan bir
para birimidir ve ayni zamanda bir yetki simgesi olarak da islev goriir. Sand
sahipleri, platformun gelecekteki yoniine katilma firsatina sahip, bu da onlan
Sandbox ekosisteminin bir pargasi haline getiriyor. Bu merkezi olmayan liderlik

tarzi, kullanicilarin platformun isleyisini dogrudan etkilemesine olanak tanir.

Sekil 61. Sandbox oyun evrenin mini haritasi

L, o8 ! y | &
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Kaynak: Explore The Sandbox Metaverse Map, 2024

Sandbox ayrica sekil 61°de de gosterildigi gibi gelistiriciler veya markalar gibi
ticlincii taraflarin katilmini da kolaylastirir. Biiyiik markalar, sanatcilar ve yaratici
bireyler, The Sandbox'ta kendi deneyimlerinin ve etkinliklerinin yaratilmasina
katkida bulunabilir. Bu ortakliklar platformun popiilaritesini ve tabanini arttirirken

ayn1 zamanda ¢esitli alanlardan sanatcilar1 ve girisimcileri de kendine ¢ekiyor.

Her projede oldugu gibi Sandbox'in geniglemesi ve gelismesi bazi sorunlarla
karsilasmasma sebebiyet verdi. Ozellikle blockchain tabanli yapist nedeniyle
Olgeklenebilirlik ve islem maliyetleri gibi sorunlara yol ag¢ti. Suncularin kullanimi
icin tliketilen elektrik iicretinin yiiksek seviyede licret 6denmesi ve Ethereum blok
zincirinin tikaniklig1, kullanict deneyimini olumsuz yonde etkilemistir. Bu sorunlari

c¢ozmek i¢cin Sandbox ekibi, Layer 2 gibi ¢oziimler iiretip alternatif teknolojileri
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arastirmaya calistyor. Bu ¢Ozlimler islemlerin hizin1 artirabilir ve maliyetleri

azaltabilir, bu da kullanic1 deneyimini iyilestirecektir.

Layer 2 teknolojisi, Ethereum ve blockchain teknolojisinin en Onemli
temsilcilerinden biri olarak kabul edilirken, ayn1 zamanda akilli sdzlesmelerin ve
merkezi olmayan uygulamalarin gelistirilmesi i¢in de ortak bir platformdur. Ancak
poptilaritesi arttikca Olgeklenebilirlikle ilgili sorunlar ve islemle ilgili yliksek
maliyetler, gelistiriciler ve kullanicilar i¢in sorun haline geldi. Bu sorunlarin
iistesinden gelmek i¢cin Ethereum ekosistemi altinda Layer 2 ¢oziimii adi verilen
teknikleri tasarlandi. Bu ¢oziimler, islemleri birincil Ethereum yolundan (Layer 1)
bagimsiz olarak isleyerek agin hizin1 ve kapasitesini arttirirken masraflar1 azaltmay1

sagladi.

Layer 2 ¢6ziimii genellikle ii¢ ana boliimden olusur: Durum Kanallari, Yan Zincirler
ve Toplamalar. Her biri farkli amaglar ve uygulamalar i¢in uzmanlagmis faydalar
sunar. Durum Kanallari, blockchain disinda anlagma igin bir kanal olusturur ve
islemlerin bu kanal iizerinden yiiriitiilmesine olanak tanir. Bu yaklasim 6zellikle sik
tekrarlanan islemler icin faydalidir. Islemler kanal icerisinde gergeklestigi siirece ana
zincire iletilmez, bu da islem siirecinin daha hizli ve verimli olmasii saglar. Kanal
kapatildiginda son durum birincil zincire yazilir. Bu, kiiciik islemler ve oyun
iceriklerinde faydalidir. Yan zincirler ana Ethereum zincirinden bagimsizdir. Kendi
kendine karar verme mekanizmalarina sahip olan bu yan zincirler, ana zincirin
tizerindeki ylikil azaltir ve islemleri daha hizli gerceklestirebilir. Yan zincirler, ana
zincire gore daha disiik bir gilivenlik derecesine sahiptir ancak biiyiime ve hiz
acisindan istiin bir kapasite sunarlar. Seri halinde kullanildiginda biiyiik islemleri
kolaylastirir ve bunlar1 daha biiylik aga dagitir. Bu yaklasimda, islemler ilk olarak
Layer ikide islenir ve islenen veriler daha sonra birincil zincire aktarilir. Toplanan
bilgiler iki tiire ayrilir: iyimser ve sifir bilgi (ZK). Iyimser Toplamalar, islemlerin
mesruiyetini varsayar ve yalnizca hatalarla karsilagildiginda miidahale eder. Tersine,
ZK-Rollup'lar mesruiyetlerini matematiksel olarak kanitlayarak islemlerin

giivenligini arttirir, bu 6zellikle finansal uygulamalar i¢in faydalidir.

The Sandbox gibi son derece Tlretken uygulamalar, Ethereum'un mevcut
simirlamalarin1 gidermeye ve Layer 2 teknolojisini kullanarak kullanicit deneyimini
iyilestirmeye calisir. Bu ¢ozlimler platformun 6lgeklenebilirligini yiiksek seviyeye

cikarirken ayni zamanda kullanicilarin daha hizli, daha uygun maliyetli iglemler

135



gerceklestirmesine olanak tanir. Bu, The Sandbox gibi platformlar i¢in hedef kitlenin
genisletilmesini  kolaylagtirir ve blockchain'in daha genis bir hedef kitleye
erigilebilirligini saglar.

Bu nedenle Sandbox'ta metaverse kavraminin ilerlemesi ve miilkiyetin dijital temsili
haline donlismesinde onemli bir etkiye sahip oldugunu goézlemliyoruz. Platform,
ifade, ekonomik degisim ve

Bu oOzellikler

topluluk yOnetiminin benzersiz bir

The Sandbox'

yaratici

kombinasyonunu olusturur. basit bir oyun
platformundan, is birligi ve yenilik merkezi olmaktan c¢ok daha fazlasi haline
getiriyor. Kullanicilarin yaraticiliklarin1 gosterme, ekonomik faaliyetlere katilma ve
topluluklarinin gelecegini etkileme kapasitesi gibi durumlar Sandbox'1 dijital ¢cagin

onemli bir bulugma noktas1 haline getiriyor.

Tablo 4. Platformlarin Giiglii ve Zayif Yonleri

Platform Giiclii Yonler Zayif Yonler
Kullanici tarafindan olusturulan igerik,
o ] . Grafik kalitesi diisiik, yiiksek
Decentraland merkeziyetsiz yonetim, genis kullanici
. giris maliyetleri, sinirh etkilesim
tabani, dijital miilkiyet
Esnek oyun yaratma araglari, giiglii Merkeziyetsizlik eksikligi,
The Sandbox topluluk destegi, minecraft benzeri yiiksek iglem {icretleri, karmasik
deneyim, NFT entegrasyonu kullanic arayiizii
. Veri gizliligi endiseleri, kullanici
Horizon Facebook tarafindan destekleniyor,
L bagimlilig1, smurl yaratici
Worlds biiyiik yatirim, genis erigim
Ozgiirliik
Genis oyuncu tabani, siirekli Mikroislem satin alma modeli,
Fortnite giincellemeler ve yeni igerikleri, giiclii oyun i¢i bagimlilik riskleri,

sosyal etkilesimler

merkezi yonetim

Baslangigta, merkezi olmayan bir mimariye sahip platformlar, kullanici tarafindan
olusturulan icerik ve genis bir kullanici tabani dahil olmak iizere dikkate deger
ozellikleriyle taninir. Ornegin Decentraland ve The Sandbox, merkezi olmayan ve
yonetilebilir bir yapiya sahip oyunlar i¢in ¢esitli olusturma araglarina sahiptir, bu
yap1 yaraticilifin sergilenmesini tesvik eder. Bu platformlar, kullanicilarin dijital

miilkiyet haklarini korur ve dijital varliklarin NFT'ler araciligiyla giivenli yonetimini
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kolaylastirir. Ancak bir¢ok platformun veri ve gizliligin merkezi yonetimi konusunda
sorunlar1 var. Meta (Horizon Worlds) gibi platformlar, merkezi yapilarindan dolay1
alisilagelmis kisilerin mahremiyet kaygilariyla ilgili sorunlar yasiyor. Merkeziyet
eksikligi ve islemlerle ilgili ytliksek licretler gibi diger sorunlar kullanici deneyimini
olumsuz etkilemektedir. Platformun varliklarini inceledigimizde her platformun
yatirim firsatlar1 agisindan zengin oldugunu, siirekli icerik giincellemeleriyle ve genis
bir oyuncu kitlesiyle desteklendigini goriiyoruz. Ozellikle Fortnite, genis oyuncu
kitlesi ve siirekli gelisimiyle yogun sosyal etkilesimi tesvik etmektedir. Durum boyle
olunca metaverse platformlarinin yararlart1 ve sakincalar1 kullanicilarin platform
tercihleri {izerinde 6dnemli bir etkiye sahip olduruyor. Merkezi olmayan yonetim ve
veri gizliligi gibi konulara yapilacak eklemeler, kullanicilarin memnuniyetini
artirabilir ve platformlarin uzun vadeli uygulanabilirligini destekleyebilir. Ek olarak,
giiclii yatirnm ve genis kullanici tabani, platformlarin uzun vadeli siirdiiriilebilirligini

garanti edebilir. Gii¢lii yonleri ise her birinin giiclii yatirima sahip olmasidir.

Sonugta Metaverse teknolojisinin egitim, saglik, eglence ve is dahil bir¢ok alanda
biliylik bir etki yaratma potansiyeline sahip oldugunu diisiiniiyorum. Ancak bu
teknolojilerin bagarilt bir sekilde uygulanabilmesi icin sosyal, etik ve hukuki
konularin kapsamli bir sekilde ele alinmasi gerekmektedir. Bu makale metaverse
alanindaki akademik literatiir acisindan onemli bir belge olacagina, metaverse
teknolojisinin  potansiyelini ve zorluklarimi anlamamiza degerli bir katki
saglayacaktir. Sosyal, etik ve hukuki konularin dikkatle degerlendirilmesi platformun

giivenligi ve siirdiiriilebilirligi acisindan kritik 6neme sahiptir.

Metaverse teknolojisi, dijital diinyalarin birlesimine ve etkilesimine olanak taniyarak
egitim, saglik, eglence ve is gibi bir¢ok disiplin i¢in dnemli firsatlar sunuyor. Ancak
bu teknolojinin kotiiye kullanilmas: tehlikeli olabilir. Metaverse Platformu,
kullanicilarin kigisel verilerini toplar ve isler. Bu verilerin kotiiye kullanilmasi
gizlilik ihlallerine ve kimlik hirsizligina yol acabilir. Bu sorunlar1 ¢ézmek igin veri
sifreleme, veri yonetimi politikalar1 ve veriler tizerindeki kullanic1 kontrolii

artirilmalidir.

Kullanicilar arasindaki etkilesimler c¢evrimigi taciz ve =zorbalik durumlarina
doniisebilmektedir. Bu sorunlarin iistesinden gelmek i¢in davranis kurallarina,

denetim sistemlerine ve raporlama mekanizmalarina ihtiya¢ vardir. Metaverse'deki
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ticari islemler dolandiricilik ve dolandiricilik riskini artirir. Kimlik dogrulama,

giivenli iglem protokolleri ve kullanici egitimi bu riskleri azaltabilir.

Metaverse’lerin asgirt kullanimi bagimliliga ve psikolojik sorunlara yol acabilir.
Kullanim limitlerinin belirlenmesi, destek hizmetlerinin saglanmasi, farkindalik
programlarinin uygulanmast gerekmektedir. Ayrica sanal evrenlerde yayilan yanlis
bilgiler dezenformasyona yol acabilir. Bilgi dogrulama mekanizmalar1 ve kullanici
egitimleri yoluyla dezenformasyon 6nlenmelidir. Bu teknolojilerin sundugu firsat ve

risklerin anlagilmasi gelecekteki arastirma ve uygulamalara yol gosterecektir.

4.2.5.1. Sandbox’ta Ortam Tasariminin Eglence ve Egitim Amach Kullanim

Sandbox ortamlari, kullanicilarin hayal giiclerini ifade etmelerine ve kendi
iceriklerini olusturmalarina olanak taniyan dijjital yasam platformudur. Bu
platformlar o6zellikle egitim ve eglence alanlarinda 6nemli bir etkiye sahiptir.
Ogrenciyi eglendirmeyi ve 6grenmeyi tesvik etmeyi amagclayan Sandbox oyunlari,

insanlarin etkilesim ve 6grenme seklini temelden degistirmektedir.

Sekil 62. Sandbox kullanicist tarafindan olusturulan eglence ortam tasarimi

Kaynak: The Sandbox, 2019

Sandbox oyunlari, sekil 62°de de gosterildigi gibi oyunculara kendi baglarina
kesfedebilecekleri agik uglu deneyimler sunar. Bu oyunlar, belirli hedefler yerine
oyuncularin kendi hedeflerini belirlemelerine ve kendi yollarin1 bulmalarina

yardimct olur. Minecraft, Garry's Mod ve Little Big Planet gibi popiiler oyunlar,
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oyunculara cesitli yaraticilik ve kesifler sunarak eglencenin tanimini degistirdi
(TeachThought, 2024). Bu oyunlar ayni zamanda oyuncularin problem ¢6zme,
strateji gelistirme ve is birligi yeteneklerinin gelistirilmesini de kolaylastirmaktadir

(TeachThought, 2024).

Egitimde ise Sandbox ortamlar1 ve oyunlastirma, 6grencilerin 6grenme siirecine daha
fazla katilimin1 kolaylastirir. Oyunlastirma, oyun tasarimi bilesenlerinin egitim
alaninda kullanilmasidir ve 6grencinin motivasyonunu artirmada gii¢lii bir yontemdir
(Dicheva vd., 2015). Oyunlastirma stratejileri, 6grencinin 6grenme siirecini kontrol
etmesini kolaylastirir ve bagimsiz 6grenmeyi tesvik eder. Yapilan arastirmalarda
oyunlagtirmanin lniversite diizeyinde etkili oldugu, o6zellikle 6grenme siireclerine
daha aktif katilan 6grenciler i¢in gegerli oldugu ortaya c¢ikarirmistir (Dicheva vd.,
2015). Sekil 62’deki gibi Minecraft Education Edition olarak adlandirilan
Plataformlar, ogrencilere kendi diinyalarmi yaratma ve egitim materyallerini
kesfetme firsatt sunar (Miller, 2023). Bu oyunlar STEM (bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematik) egitiminde yaygin olarak kullanilmakta ve 6grencilerde
problem ¢ozme, yaraticilik ve ig birligi yeteneklerinin gelisimini desteklemektedir.
Ogrenciler oyundaki gorevleri tamamlayarak ve kendi projelerini olusturarak pratik

problemlere yaratici ¢oziimler iiretmeyi 6grenirler (Miller, 2023).

Egitimde oyunlastirmanin faydalar1 oldukc¢a biiyiiktiir ve 6grenci motivasyonunu ve
ogrenmeyi artirir. Aragtirma sonucunda oyunlastirmanin egitim ortamlarina dahil
edilmesi durumunda 6grencilerin materyale olan tutkulariin arttig1 ve konuya olan
ilgilerinin daha kalic1 oldugu kesfedilmistir. Bu durum 6grencilerin derslere daha
aktif katillmimi1 ve akademik c¢alismalarda basarilarinin arttigini gostermektedir

(Dicheva vd., 2015; Educause, 2023).

4.2.5.1.1. Sandbox Ortamlarinda Cevresel Tasarim Ogeleri

Sandbox oyunlarinda ¢evresel tasarim ogeleri, oyuncularin oyun diinyasiyla
etkilesim kurmasini saglayan temel unsurlardir. Bu 6geler, oyunun gorsel estetigini
ve kullanict deneyimini dogrudan etkiler. Arazi ve manzara, oyuncularin kesfetmesi
ve insa etmesi i¢in genis alanlar ve ¢esitli manzaralar sunar. Bu, daglar, ormanlar,
nehirler ve ¢oller gibi dogal 6zellikleri igerebilir. Yapilar ve insa edilebilir dgeler,
oyuncularin kendi binalarini, kdpriilerini ve diger yapilarini inga etmelerine olanak

tanir. Bu 0geler, oyuncularin yaraticiliklarini  ve miihendislik becerilerini
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gelistirmelerine yardimci olur. iklim ve hava kosullari, dinamik hava kosullar1 ve
iklim degisiklikleri, oyunun gercekeiligini artirir ve oyuncularin stratejik planlama
yapmalarin1  gerektirir. Dogal yasam ve ekosistemler, oyuncularin etkilesime
girebilecegi hayvanlar ve bitki ortiisii gibi canli 6geler, oyun diinyasinin canliligini
ve ¢esitliligini artirir (Barker, 2022). Bu tasarim 6geleri, oyunculara genis bir kesif
ve yaratim alani sunarak, oyun deneyimini zenginlestirir ve daha ilgi ¢ekici hale

getirir.

4.2.5.1.2. Sandbox Tasarim Stili ve Tasarim ilkeleri

Sandbox tasarim stili, oyunculara 6zgiirliik veren ve oyun diinyasin1 istedikleri gibi
kesfetmelerine olanak tanityan bir yOntemi benimsemektedir. Bu tasarim tarzi,
oyuncularin kendi hikayelerini olusturmalarina ve kendi rotalarin1 se¢melerine
olanak tanir. A¢ik diinya, oyuncularin kolayca kesfedebilecegi genis ve kapsamli bir
oyun diinyast sunuyor. Oyuncunun anlatimlari onlarin etrafinda yogunlasiyor, bu da
onlarin kendi hikayelerini ve hedeflerini yaratmalarina olanak taniyor, bu da her
oyuncu i¢in benzersiz bir deneyim sagliyor. Etkilesimli ortamlar, gercek diinyadaki
nesnelerle etkilesimi ve nesnelerin manipiilasyonunu kolaylastirir.  Oyunun
mekanizmasinin modiiler yapisi, oyuncularin oyun diinyasinda kendi kurallarini ve

oyun yontemlerini olusturmalarina olanak tan imaktadir (Smith, 2023).

Sekil 63. Sandbox Game Maker ile bir kullanicinin olusturdugu minecraft stilinde
bir ortam tasarinu

Kaynak: The Sandbox, 2020
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Metaverse platformlari, daha karmasik ve gercek¢i 3D modelleme yontemlerini
kullanmalar1 agisindan Minecraft'tan farklidir. Bu, fotoger¢ek¢i yasam alanlarinin ve
karakterlerin yaratilmasimi kolaylastirir. Oyuncularin oyun diinyasina bagliligini
artiran yliksek kaliteli, ayrintili iic boyutlu modeller oyunun popiilerligini
artirmaktadir (Gonzalez, 2022). Metaverse platformlarinin modiilerligi, 6nceden
hazirlanmis bilesenlerin ve prosediir olusturma yontemlerinin kullanilmasiyla daha
da gelistirilebilir (Smith, 2023). Kullanicilar Blender, Tinkercad veya Autodesk
Maya gibi ii¢ boyutlu yazilimlar1 kullanarak kendi modellerini olusturup bunlar1
oyun diinyasina ekleyebilmektedir (Johnson vd., 2016). Bu, yaraticiligin kisitlama
olmaksizin ifade edilmesini kolaylastirir. Metaverse platformlari, gergek zamanli 151n
izleme ve kiiresel aydinlatma gibi gelismis aydinlatma ve golgeleme yontemlerini
kullanir. Bu yontemler cihazlarda daha 0Ozgiin ve atmosferik ortamlarin
olusturulmasini kolaylagtirmaktadir (Lee, 2022). Yagis, kar, riizgar ve sis gibi
atmosferik etkiler oyun diinyasinda kendine has bir atmosfere sahiptir ve oyuncularin
duygusal durumunu dogrudan etkilemektedir. Bu etkiler, oyuncularin oyun
diinyasina daha fazla adapte olmasini kolaylastirir (Smith, 2023). Kullanict deneyimi
odakli tasarim, oyuncularin oyun diinyasinda kolaylikla hareket etmesine ve
etkilesime girmesine olanak taniyan ilkeleri igerir. Metaverse platformlari,
avatarlarin 6zellestirilmesini, kullanicilar arasindaki etkilesimi ve sanal ortamlardaki
hareketi kolaylastirir. Bu metodoloji, oyuncularin oyundaki deneyimlerini
kisisellestirmelerine olanak tanir ve baskalariyla etkilesime ve is birligine odaklanir

(Johnson ve digerleri, 2016).

Bu tasarim ilkeleri ve kullanici tarafindan olusturulan igerigin platformun gorsel
tasarimina ve kullanici deneyimine dahil edilmesi, platformun estetik cekiciligini ve
kullanic1 deneyimini gelistirir, bu da platformun etkilesimli ve eglenceli oyun

dogasini artirir.

4.2.5.1.3. Eglencede ve Egitimde Sandbox Kullaniminin Gelecegi

Eglence ve egitim alanlarinda Sandbox ortamlarinin popiilaritesinin zamanla
artmastyla birlikte, kullanicilarin ve 6grencilerin deneyimleri de zenginlesecektir.
Egitimde oyunlastirma yontemlerinin kullanilmast ve Sandbox oyunlarinin egitime
entegrasyonu, Ogrencilerin  kendi Ogrenme siireglerini  kontrol etmelerini

kolaylastiracak ve bagimsiz 6grenmeyi tesvik edecektir. Eglence endiistrisinde ise bu
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platformlar, kullanicilarin deneyimlerini artiracak ve yaraticiliklarini ifade etme ve
kesfetme Ozgiirliigli saglayacaktir. Egitimde oyun tabanli 6grenme ve Sandbox
ortamlarinin birlesimi, &grenciler ve Ogretmenler arasindaki etkilesim bigimini
degistirerek, siirecin etkilesim ve eglence degerini artirabilir (Johnson ve digerleri,

2016).

Tablo 5. Sandbox Platformunun Eglence, Egitim ve Ortam Tasarimi Bakimindan

Incelenen Diger Platformlardan Fark

Platform Eglence Egitim Ortam Tasarim
Sandbox Yiiksek ozgiirliik Kendi igerigini Modiiler ve prosediirel
ve esneklik olusturma ve olusturma teknikleri
kesfetme imkani
Horizon Avatar odakli Sanal deneyimler ve | Onceden hazirlanmis
Worlds sosyal etkilesim etkinlikler modiiller ve basit araglar
Fortnite Rekabetci ve Egitim amacl sinirh Onceden tasarlanmig
hizli tempolu kullanim haritalar ve sinirl
oyun modiilerlik
Roblox Cesitli oyun Egitim amacli genis Kullanic1 tarafindan
tiirleri ve kullanim imkan1 olusturulan igerik ve
deneyimler modilerlik
Decentraland Sanal miilk Egitim amach sinirh Kullanici tarafindan
sahipligi ve kullanim olusturulan igerik ve
ekonomisi karmasik araglar

Tablo’da da goriildiigii lizere Sandbox, kullanicilarin yliksek diizeyde 6zgiirliikk ve
esneklikle icerik olusturmasina ve kesfetmesine olanak tanir, modiiler ve prosediirel
olusturma teknolojileri saglar. Horizon Worlds, avatar odakli sosyal etkilesimlere
odaklanarak sanal deneyimler ve etkinlikler icin basit araclar ve modiiller saglar.
Fortnite, rekabetci ve hizli tempolu bir oyun deneyimi sunarken, egitim amagli ve

onceden tasarlanmis haritalar i¢in kullanimi siirlidir. Roblox, egitici ve kullanici
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tarafindan olusturulan icerik ve modiilerlik i¢in yaygin olarak kullanilabilecek cesitli
oyun tiirleri ve deneyimler sunar. Decentraland, sanal miilk sahipligi ve ekonomi

iizerine insa edilmistir ve egitim amacl sinirli kullanim ve gelismis araglar saglar.

Bu nedenle Sandbox ortamlar1 hem eglence hem de egitim agisindan muazzam bir
kapasiteye sahiptir. Bu ortamlar, kullanicilarin ve 6grencilerin etkilesimde bulunma,
ogrenme ve yaratma sekillerini degistirir. Eglence alaninda Sandbox oyunlari, oyun
deneyiminizin kisisellestirilmesini ve yaraticiliginizin ifade edilmesini kolaylastirir,
ayrica dgrenci motivasyonunu artirir ve 6grenme sonuglarini iyilestirir. Arastirmalar
sonucunda Ogrencilerin egitim silirecinde oyunlastirma ve Sandbox oyunlarindan
yararlanarak problem ¢6zme, yaratici diisiinme ve is birligi becerilerini gelistirdikleri

kesfedilmistir (Dicheva vd., 2015; Miller, 2023).

Oyunlastirmanin egitim ortamlarinda 6grenci motivasyonunu artirmak amaciyla
kullanilmasi, 6grencilerin materyale olan ilgisini arttirmakta ve daha kalic1 bir
O0grenme alternatifi saglamaktadir. Bu durum 0Ogrencilerin derslere daha aktif
katilimin1 ve akademik caligmalarda basarilarinin arttigini gostermektedir (Dicheva
vd., 2015; Educause, 2023). Ayrica Sandbox oyunlar1 problem ¢dzme ve yaratici
diisiinme yeteneklerinin gelisimini kolaylastirir. Ogrenciler oyunda karsilastiklari
engelleri agarak ve kendi projelerini olusturarak gercek diinya sorunlarina yaratici

coziimler liretmeyi 0grenirler (Miller, 2023).

Ayrica sandbox oyunlari dgrencinin is birligi ve takim calismasi yeteneklerinin
gelistirilmesini kolaylastirir. Ogrencilerin sosyal becerileri ve iletisim yetenekleri,
birlikte oyuna katilarak ve ortak bir hedefe ulasmaya calisarak gelistirilir (Johnson
vd., 2016). Eglence sektoriinde Sandbox oyunlari, kullanicilarin oyun maceralarini
kisisellestirmelerine olanak tantyarak kullanicilara daha karmasik ve katilimer bir
deneyim sunuyor. Bu, kullanicilarin oyuna olan bagliligini arttirir ve daha keyifli bir

eglence deneyimi saglar (TeachThought, 2024).

Bu bulgular, Sandbox ortamlarinin gelecekte daha yaygin hale gelecegini ve cesitli
alanlarda kullanilmaya devam etmesi gerektigini gostermektedir. Sandbox
ortamlarinin  egitim ve eglencede etkin kullanimi, daha etkilesimli ve
kisisellestirilmis deneyimler saglayarak 6grencilerin ve kullanicilarin taleplerini daha

iyi karsilayabilir.
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4.2.5.2. Sandbox’ta Ortam Tasariminin Sosyallesme Amach Kullanim

Sandbox platformu, kullanicilarin yaraticiliklarim1 ifade etmelerine ve kendi
iceriklerini olusturmalarina olanak taniyan dijital bir diinyadir. Bu platform,
oncelikle sosyal etkilesimlerin gelistirilmesi i¢in birden fazla mekanizma saglar.
Sandbox, 2012 yilinda Pixowl tarafindan bir mobil oyun olarak piyasaya siiriildii,
ardindan 2018'de blockchain teknolojisiyle yeniden tasarlandi; bu platform, dijital
varliklarin yaratilmasi ve paylasilmasi i¢in bir yer haline geldi (The Sandbox, 2023).
2023 ve 2024'te gelen yeni giincellemelerle sosyal etkilesim gelistirildi. Bu
eklemeler arasinda yeni sosyal merkezler, gelismis iletisim yontemleri ve daha fazla

etkilesimi kolaylastiran etkinlikler yer almaktadir (The Sandbox, 2023).

Dijital oyunlar ile sosyallesme arasindaki baglantiy1 destekleyen arastirma, Sandbox
metaverse platformunun sosyal etkilesimleri nasil etkiledigini agik¢a ortaya koyuyor.
Ozellikle ¢ok oyunculu modlar, kullanicilar arasindaki etkilesimi ve is birligini tesvik
eder (Hamildinen ve Oksanen, 2012; Hébert ve digerleri, 2021). Sandbox meta veri
deposu, kisisel igerigin olusturulmasini ve dagitimini kolaylastirir. Bu, oyuncular
arasinda is birligine dayali, yaratict bir ortami tesvik eder. Ornegin kullanicilar
VoxEdit gibi araclar1 kullanarak kendi varliklarini olusturabilir ve ardindan bunlari
Sandbox Marketplace'te satabilirler. Bu yaratict siire¢, kullanicilar arasindaki
etkilesimi kolaylastirir ve topluluklar arasinda giiglii baglar olusturur (Johnson vd.,

2016; Gonzalez, 2022).

3D gelismis teknikler, oyuncularin sanal diinyada daha etkili ve katilime1 deneyimler
yasamasina olanak taniyor. Dinamik ortamlar ve etkilesimli bilesenler, oyuncular
arasindaki etkilesimin artmasini kolaylastirir (Smith, 2023). Gergek zamanli 15in
izleme ve kiiresel aydinlatma gibi gelismis yontemler, platformda daha gergek¢i ve
atmosferik ortamlar yaratma potansiyeline sahiptir (Lee, 2022). Sosyallesmeyi
olemek icin anketler, gdzlemsel ¢aligmalar ve oyun i¢i veri analizi dahil olmak iizere
birgok farkli arastirma yontemi kullanilabilir. Bu prosediirler, katilimcilarin sosyal
etkilesimlerini ve bu etkilesimlerin ne olgiide yogun oldugunu belirlemek igin
kullanilir. Toplanan veriler Sandbox platformunun metaverse etkilerini anlamamiza
yardimc1 olur (Hébert ve digerleri, 2021). Arastirmalar, Sandbox platformunun
metaverse yapisinin sosyal etkilesimi artirdigimi ve kullanicilar arasinda giiglii

baglarin gelismesini kolaylastirdigini gostermistir (Song ve digerleri, 2023).
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Yeni yontemler ve trendler, sosyallesme agisindan Sandbox metaverse platformunun
etkisini artirabilir. Sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR) ve yapay zeka
(Al) gibi teknolojiler, kullanicilarin daha etkilesimli ve siirlikleyici deneyimler
yasamasina olanak tanir (Song vd., 2023). Bu teknolojiler sanal diinyada daha etkili
etkilesimleri kolaylastirir. Sandbox platformu ve sosyallesmesine iligkin gelecekte
planlanan arastirmalar, platformun egitim ve etkilesim iizerindeki potansiyel
etkilerinin daha iyi anlasilmasina katkida bulunabilir. Ozellikle bu platformun farkli
yas gruplar1 ve demografik 6zellikler iizerindeki etkileri dikkate alinmalidir. Ayrica
oyun tabanli 6grenmenin ve sosyal etkilesimin uzun vadeli etkileri de arastirilmalidir

(Johnson vd., 2016).

Sonugta meta veri deposundaki Sandbox platformunun hem eglence hem de egitimde
onemli bir rolii var. Bu ortamlar, kullanicilarin ve 6grencilerin etkilesimde bulunma,
O0grenme ve yaratma sekillerini degistirir. Calismalar, Sandbox platformunun
metaverse yapisinin sosyal etkilesimi tesvik ettigini ve kullanicilar arasinda giiglii
baglarin gelismesini kolaylastirdigini gostermistir. Gelecekte bu platformun daha
biiylik bir role sahip olmasi ve teknolojik gelismelerle birlikte daha gelismis hale
gelmesi bekleniyor (Hdmaildinen & Oksanen, 2012; Hébert vd., 2021; Song vd.,
2023).

4.2.5.3. Sandbox’ta Ortam Tasariminin Ticari Amac¢h Kullanim

Sandbox platformunun, dijital icerik olusturup paylasmak, eserlerini sergilemek ve
paraya doniistiirmek isteyen kullanicilar i¢in bir ekosistem olarak hizmet etmesi
amaglaniyor. Platform, 6zellikle ticari uygulamalarda muazzam bir kapasiteye sahip
olup, bu alanda birden fazla mekanizma ve ara¢ sunmaktadir. Kullanicilar VoxEdit,
Marketplace ve Game Maker gibi araclart kullanarak dijital {iriinler olusturabilir ve

takas edebilir (Ledger, 2023).

VoxEdit, kullanicilarin ii¢ boyutlu voksel tabanli modeller olusturmasina olanak
tantyan son teknoloji {irlinii bir 3D olusturucudur. Bu aragla kullanicilar oyun i¢inde
karakterler, 6geler ve diger kaynaklari olusturabilirler. Bu varliklar, ERC-1155
protokoliinii izleyen NFT'lere doniistiiriilebilir ve Sandbox Marketplace'te satisa
sunulabilir (Cointelegraph, 2023). Sandbox Marketplace, kullanicilar tarafindan
olusturulan dijital icerigin alim satimini kolaylastiran bir platformdur. Bu pazar, daha

sonra merkezi olmayan bir depolama hizmeti olan IPFS'ye yiiklenen igerikten
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NFT'lerin olusturulmasini kolaylastirir. Kullanicilar bu varliklart satarak gelir elde

edebilmektedir (Ledger, 2023).

Game Maker, kullanicilarin kodlama bilgisi gerektirmeden kendi oyunlarini ve
karmagik deneyimlerini olusturmalarina olanak taniyan bir platformdur. Bu arag, 3D
oyunlarin ve diger deneyimlerin olusturulmasini kolaylastirir. Kullanicilar LAND
satin alarak diger kullanicilardan oyun ve deneyim oynayarak gelir elde edebilirler.
Korumali alan sanal diinyasinda, ARSA'lar gayrimenkuliin sanal miilkleridir.
Kullanicilar bu LAND'lar1 satin alabilir ve iizerlerinde oyunlar, gosteriler ve diger
deneysel etkilesimler olusturabilirler. Birden fazla ARAZI birlestirerek, ESTATE adi
verilen daha biiyiik bolgelere ulasilabilir. Bu ESTATE'ler ticari ¢abalar i¢in daha
biiyiik, daha karmasik alanlar yaratmak icin kullanilabilir (Ledger,2023; Gadgets To
Use, 2023).

Sandbox sanal diinyasinda gelir ¢esitli yollarla elde edilebilir. Kullanicilar VoxEdit
ile olusturduklar1 varliklar1 Sandbox Marketplace'te satarak para kazanabilirler.
Ayrica Game Maker araciyla olusturulan oyunlar ve deneyimler de iicret karsiliginda
sunulmaktadir. Kullanicilar, ARAZI satin alarak veya igerigin ticarilestirilmesi
yoluyla degerini artirarak bu alanlarin kiralanmasima katilabilirler (AFK Gaming,
2023). Sandbox, cesitli onemli markalarla ortakliklar kurarak parasal degerini artirdi.
Adidas, Atari ve Snoop Dogg gibi {inlii markalar Sandbox'ta kendi markali sanal
alanlarmi olusturdular. Bu ortakliklar, Sandbox'in ticari kullaniminin ve marka

bilinirliginin desteklenmesinde 6nemli bir role sahiptir (AFK Gaming, 2023).

Bu nedenle metaverse’e yonelik Sandbox platformu, ticari amaglarla kullanilabilecek
genis bir ekosistem sunmaktadir. Kullanicilar yaratici iceriklerini olusturup satarak,
oyunlar ve diger etkilesimli deneyimler yaratarak ve gelir elde ederek bu platformdan
yararlanabilirler. Platformun araglar1 ve faydalari, dijital varliklardan gelir
yaratilmasint ve Tlretilmesini kolaylastirtyor. Blockchain teknolojisi ve NFT'ler
tarafindan desteklenen merkezi olmayan tasarimi nedeniyle Sandbox'in ticari
kullanim1 arttyor ve gelisiyor (The Sandbox,2023; Cointelegraph,2023; Ledger,
2023).
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4.2.5.4. Sandbox Hakkinda Genel Degerlendirme ve Diger Platformlarla

Karsilastirmasi

Sandbox'in diger platformlara kiyasla bircok avantaji ve dezavantaji vardir.
Decentraland platformu, kullanici tarafindan olusturulan igerigi, merkezi olmayan
yonetimi, genis kullanic1 tabani ve dijital sahipligiyle dikkat ¢ekiyor. Ancak diisiik
kaliteli grafikler, yiiksek giris maliyetleri ve simirli etkilesim gibi kusurlar1 vardir.
Sandbox, Decentraland'e gore daha yiiksek gorsel kalite ve daha diisiik giris maliyeti
sunar. Ayrica Sandbox'taki VoxEdit ve Game Maker gibi araglar igerik

olusturulmasini kolaylastirir.

Horizon Worlds platformu Facebook tarafindan destekleniyor ve onemli miktarda
fon aliyor, ayn1 zamanda popiiler. Ancak verilerle ilgili gizlilik endigeleri, kullanic
bagimlilig1 ve yaratici 6zgiirliiglin eksikligi gibi kusurlar1 var. Korumali alan, veri
korumasi agisindan daha pratik olabilir ve kullanicilara daha fazla yaratic1 6zgiirlitk
saglar. Horizon Worlds 6nemli bir etkiye ve {istlin finansmana sahip olsa da Sandbox

daha ¢ok kullanici merkezli yaraticiliga yoneliktir.

Fortnite platformu ¢ok sayida oyuncuya, siirekli giincellemelere, yeni 6zelliklere ve
giiclii bir sosyal bilesene sahiptir. Ancak mikro islem satin alma modeli, oyun igi
bagimlilik tehlikeleri ve merkezi gozetim gibi kusurlar1 var. Fortnite'mn genis oyuncu
kitlesi ve sosyal etkilesimleri 6nemli olsa da Sandbox'in merkezi olmayan tasarimi

ve i¢erik olusturma modeli daha siirdiiriilebilir ve bagimsiz bir platform sagliyor.

Roblox platformu, ¢esitli oyun tiirleri ve deneyimlere sahip olmasiyla dikkat c¢ekiyor;
ayni zamanda egitim amagcli, kullanici tarafindan olusturulan igerik ve modiilerlik
icin de kullaniliyor. Ancak veri gilivenligi kaygilari, rekabetin yogun olmasi ve
platform bagimliliginin mevcut olmasi gibi kusurlar1 bulunmaktadir. Roblox'un
kapsamli egitim amaci ve kullanici tarafindan olusturulan igerigi Sandbox'a benzer.
Bununla birlikte, Sandbox'in blok zincirindeki blok zinciri tabanli sahiplik sistemi ve

NFT'ler, miilkiyete iliskin dijital haklar1 daha saglam hale getiriyor.

Genel olarak Sandbox platformu, diger platformlara gore daha kullanici dostu ve
yaratici bir deneyime sahiptir, yaraticilik konusunda ¢ok ¢esitli segeneklere, diisiik
kayit maliyetlerine ve merkezi olmayan bir yapiya sahiptir. Ek olarak, dijital
miilkiyetin giivenligini garanti eden NFT'lerle birlikte kullanilan blockchain

teknolojisi, Sandbox't diger meta veri platformlarindan ayirmak icin biiyilk dnem
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tasiyor. Bu, Sandbox'in hem is hem de sosyal etkilesim i¢in gii¢lii bir platform

olmasina neden olur.

4.2.6. Metaverse Platformlarinda Birlikte Cahsabilirlik

Metaverse, kullanicilarin etkilesimde bulunabilecegi ve calisabilecegi bir 3D ortam
saglamak i¢in sanal ve artirilmis gerceklik 6gelerini birlestiren yeni bir teknolojidir.
Farkli platformlar arasindaki birlikte caligabilirlik, Metaverse'nin tam potansiyeline
ulagmast acisindan kritik 6neme sahiptir. Son zamanlarda birlikte calisabilirligin

iyilestirilmesine yonelik bir¢cok drnek ortaya ¢ikti:

Khronos Group'un XR i¢in Agik Metaverse (OMX) girisimi, standartlar olusturmay1
ve Metaverse platformlar1 arasinda birlikte caligabilirligi artirmay1 amagliyor. OMX,
avatarlar, nesneler ve diinyalar i¢in ortak bir format tanimlamay1 ve platformlar
arasinda veri aktarimimi kolaylastirmayr amaglamaktadir (Khronos Group, 2023).
Microsoft ve Nvidia'nin ortakligi, Metaverse platformlar1 arasindaki birlikte
caligabilirligi artirmayr amaghyor. Is birligi, Azure bulut platformunun ve Nvidia
Omniverse platformunun entegrasyonunu igeriyor (Nvidia, 2023). Unity ve Epic
Games arasindaki is birligi, Metaverse platformunda icerik olusturma ve oyun
motorlarmin birlikte ¢aligabilirligini artirmayr amachiyor. Is birligi, platformlar
arasinda taginabilir 3D modeller ve animasyonlar olugturmay1 kolaylastiracak (Unity,
2023). Decentraland ve Somnium Space arasindaki baglanti, kullanicilarin
avatarlarim1 ve varliklarmi iki platform arasinda tasimasina olanak taniyan bir
baglant1 olusturuyor. Bu, Metaverse'nin kesfinin artik tek bir platformla smirh
olmamasini saglar (Somnium Space, 2023). Roblox'un A¢ik Metaverse Platformu,
platformunu diger Metaverse platformlarina agarak igerigin ve kullanicilarin
tasinmasini kolaylastirir. Bu, Roblox'un sanal evrenin genislemesine ve gelismesine

katkida bulunmasina olanak tanir. (Roblox, 2023)

Bu ornekler, Metaverse platformlar1 arasindaki birlikte galisabilirligi iyilestirme
cabasinin yalnizca kiigiik bir boliimiinii temsil etmektedir. Sanal diinya gelismeye
devam ettikge birlikte ¢alisabilirlik daha da 6nemli hale gelecektir.

4.2.7. Sanal Ticaret Magazalarinin Tasarimi ve Kullanim

Internetin  giinliik yasamin ayrilmaz bir parcasi haline gelmesiyle birlikte

metaverse'te e-ticaret uygulamalari da popiiler hale geldi. Metaverse, insanlarin

148



etkilesimini ve bulusmasini kolaylastirdi. Biiyiik sirketler bu alana kaynak ayirarak
dijital diinyada sanal magazalar olusturdular; bu sirketler arasinda Damat, Kigili, LC
Waikiki, Burberry ve Louis Vuitton gibi markalar yer aliyor. Cevrim igi ticaret
metaverse ile birlestik¢e kripto para birimleri de 6nemli bir etkiye sahip oldu. Sanal
ticaret magazalari, sirketlerin dijital ortamda tiiketicilerle etkilesim kurmasi igin

popiiler hale geldi.

Sanal gergeklik (VR) gibi siiriikleyici teknolojilerin sanal magazalarin tasarimi ve
uygulamas iizerinde 6nemli bir etkisi vardir (Papagiannidis vd., 2017). Arastirmalar,
sanal perakendede 3D ortamlarin kapsayict dogasmin, geleneksel aligverisle
karsilastirilabilir ancak ondan daha deneyimsel deneyimlere yol acabilecegini, bunun
perakendeciler ic¢in gelirin artmasina ve tiiketici memnuniyetinin artmasia yol
acacagimi gostermistir (Papagiannidis vd., 2017). E-ticaret alaninda tiiketiciler,
fiziksel mekanlarda vakit gecirmeden tirlinleri kesfedebiliyor ancak satin almak
istedikleri iirlinii dogrudan deneyimleme, hissetme veya dokunma firsatindan yoksun

kaliyor.

Metaverse teknolojisinin gelisiminin ayrilmaz bir parcasi olan artirilmis gerceklik ve
sanal gerceklik teknolojileri, e-ticarete dahil edildi. Bu durumda tiiketiciler, sanal
satin alimlarla iligkili olarak daha diisiik getiri oranlarindan yararlanmaktadir.
Artinllmis gerceklik ve sanal gergeklik, e-ticaret sektoriinde benimsenmeye devam
ediyor. Kullanicilar ayakkabilarin nasil goriinecegine veya dekorasyon amagli bir

iiriiniin evlerine uygun olup olmayacagina dair temel prensipleri anlayabilmektedir.

Metaverse diinyasiyla iliskili teknolojilerin e-ticaret alaninda kullanilmasi
kullanicilara énemli faydalar saglamaktadir. ilging ve eglenceli etkilesimlere yol
acan sanal magazalardaki gercekci deneyimlerin potansiyeline odaklanilarak, bu
teknolojilerin perakende sektoriinde pratik uygulamalarina 151k tutulmustur (Park vd.,
2018). Gelecegin diinyast olarak adlandirilan Metaverse, kullanicilara sanal alanda
satis alanlarin1 ziyaret ederek iiriin satin alma olanagi vaat etmektedir. Metaverse
evreninde e-ticaretin gelismesine iki farkli alan katki sagliyor: Fiziksel aligveris
hacminin arttirllmas1 ve sanal diinyadaki hizmet kalitesinin arttirilmasi. Satin
almalara iligkin bilgilerin metaverse alaninda daha katilimci bir sekilde geri
gonderilmesiyle, kullanicilar satin alma iglemine yorum yapmaktan veya satin alma

islemini derecelendirmekten daha fazlasini anlayacaklardir.
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Sanal magazalarin tasarimi ve diizeni, tiiketicilerin davranislari ve karar verme siireci
tizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Dijital alanda ¢evrim i¢i rehberlik ve tiiketici
etkilesimi acisindan sanal magaza tasariminin degeri ortaya ¢cikmistir (Manganari
vd., 2011). Dijital tabela ve diizendeki etkili tasarim gibi unsurlar, sanal
perakendenin 6nemli bilesenleri olarak kabul edilmistir; bu, ilgi c¢ekici bir sanal
aligveris ortaminin yaratilmasinda diislinceli ve stratejik tasarimin 6neminin altini

cizmektedir (Ijaz vd., 2016).

E-ticaretle ilgilenen kurum ve kuruluslara yonelik yapilacak ¢aligmalarin ilk adimi
hedef kitlenin belirlenmesidir. Metaverse sanal alaninda fikir aligverisinde bulunmak
icin mevcut miisterilerinizin ve hedef kitlenizin alanda harcadigi siireyi anlamak
onemlidir. Bir diger caligma ise markanin ve sirketin metaverse diinyasina katilacagi
giiniin yontemini ve saatini planlamaktir. Bu baglamda ortaya ¢ikan trendleri ve

gelismeleri her zaman takip etmek biiyiik 6nem tastyor.

Ek olarak, siiriikleyici sanal gerceklik magazalarindaki miisteri davraniginin
aragtirtlmasi, tamamen erisilebilir olan ve dogal deneyimler saglayan ve aym
zamanda ¢ok kategorili testleri kolaylagtiran yaratilmis ortamlarin potansiyelinin
anlagilmasina yol agmistir (Schnack vd., 2019). Tiiketicilerin sanal magazalardaki
algilar1 ve satin alma niyetleri, sanal magazanin dis tasarimi da dahil olmak {izere
bircok faktorden etkilenmektedir. Caligsmalar, sanal magazalarin dis tasarimlarinin
gizlenmesi gibi belirli yonlerinin tiiketicilerin algilarin1 ve davraniglarini nasil
etkileyebilecegini incelemis ve sanal magaza deneyimlerinin olusturulmasinda gorsel

bilesenlerin hayati 6nemine dikkat ¢ekmistir (Han vd., 2022).

Artirilmig gergeklik ve sanal gerceklik heniiz kullanicilar tarafindan evrensel olarak
benimsenmemis olsa da bu teknolojilerin gelecekte basit ve siradan hale gelmesi
bekleniyor. E-ticaretten metaverse’e gegis siirecinde giiniimiiziin fiziksel magazalari
ve gosterileri sanal diinyaya tasiniyor. Metaverse evreninin "siirsizlik" kavramini
takip ederek gercek hayattaki engelleri, mesafeleri veya sinirlar1 asacagi

diisiiniiliiyor.

HoloNext CEO'su Giiven CELIKKAYA, Metaverse alaninda bir e-ticaret girisimcisi
olarak degerlendiriliyor ve artirilmis gercekligin degerine odaklaniyor ve internetin
gelisiminin artimli oldugunu agikliyor. CELIKKAY A, metin tabanli internetin yerini

fotografin, ardindan videonun aldigini, simdi de videonun yerini ii¢ boyutlu
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teknolojinin alacagina inantyor. Diger faydalar arasinda satin almalarin %250'sinin
iic boyutlu olarak tasarlanan igerikler sonucunda gergeklestiginin belirtilmesi yer

aliyor.

Ek olarak, iic boyutlu sanal magazalarda gdrsel magazacilik tasarimi, tiiketicileri
sanal perakende ortamlarindaki gorsellestirmelerin tasarimina dahil etmenin bir yolu
olarak diislinlilmiistiir; bu, sanal aligverisi gelistirmede kullanic1 tarafindan
olusturulan igerigin roliinii vurgulamak icin yapilmstir (Wu vd., 2015). Ug boyutlu
sanal magazalar1  gelistirmeye yonelik modiiler yaklasimlar araciligiyla
kisisellestirme fikri, bireysel tercihleri karsilamanin ve sanal perakende alanlarinin
Ozellestirilmesini  gelistirmenin bir yolu olarak Onerildi (Wu vd., 2021).
Kisisellestirmeyi kolaylastiran modiillerin  birlestirilmesiyle sanal magazalar
tilketicilerin gesitli istek ve tercihlerine uyum saglayacak sekilde degistirilebilir ve
kitlesel kisisellestirme ilkelerinin uygulanmas1 perakende ortamlar1 alanina

genisletilebilir (Wu vd., 2021).

Siiriikleyici olmayan sanal ve siiriikleyici sanal magaza ortamlarinin tiiketici algilar
ve satin alma davraniglart {izerindeki etkileri incelenmis olup ve farkli sanal
ortamlarin sanal perakende alanlarindaki siiriikleyicilik tiiketici tepkileri ve
etkilesimleri iizerinde biiylik bir etkiye sahip olundugu goézlemlenmistir (Lombart
vd., 2020). Cevrim i¢i magaza atmosferlerinin tiiketicilerin duygular1 ve satin alma
kararlar1 tizerindeki etkisi arastirilmig, bulgular c¢evrim i¢i magaza tasariminda
atmosferik bilesenlerin 6nemini ortaya koymustur (Wijaya vd., 2017). Web sitesi
tasarimi ve sanal atmosfer gibi unsurlarin, tiikketicilerin ¢evrim i¢i magazalara yonelik
duygular1 ve tutumlari iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu kabul edilmis,
tilketiciler i¢in kapsayici1 ve etkilesimli bir sanal ortam yaratmanin Onemi
vurgulanmistir (Wijaya vd., 2017). Ek olarak, sanal siipermarketlerin farkli gelir
gruplarinda satin alma davranislarini inceleme potansiyeli arastirilmis ve tiiketici
davranis1 ve karar verme caligmalarinda sanal simiilasyonun potansiyeli ortaya
konmustur (Mizdrak vd., 2017). Sonugta sanal ticaret magazalarinin tasarimi ve
uygulanmasi, oncelikle teknoloji, tiiketici davranist ve perakende stratejilerinden
olusan, gelisen bir alandir. Isletmeler, siiriikleyiciligi tesvik eden en son teknolojiyi,
tiiketici ihtiyaglarini dikkate alan 6zenli tasarimi ve tiiketicilerin ilgisini ¢ekmek i¢in
tasarlanan kisisellestirilmis yaklasimlar1 kullanarak, tiiketicilerin farkli ihtiyaglarini

ve tercihlerini karsilayan ilgi ¢ekici sanal aligveris deneyimleri yaratabilir. Sanal
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magaza bilesenlerinin tliketicilerin algilari, duygulart ve satin alma niyetleri
tizerindeki etkilerini anlamak, sanal perakende ortamlarini iyilestirmek ve dijital

cagda genel aligveris deneyimini gelistirmek icin ¢ok 6nemlidir.

4.3. Metaverse’te Ortam  Tasarmmlarimin  Etkilesimi, Avantajlar1  ve

Dezavantajlan

Metaverse, kullanicilarin sanal diinyada etkilesime girebilecegi, gercekligi ve dijital
sanallig1 birlestiren, kalici, ¢cok kullanicilt bir ortam olarak tanimlanir. Bu dijital
evren, kullanicilarin birbirleriyle ve yapay ortamlarla etkilesime girebilecegi cok

boyutlu bir sanal alan saglar (Rejeb ve Treiblmaier, 2023; Mourtzis, 2023).

Metaverse, ortam tasariminin etkilesimi, kullanici deneyiminin iyilestirilmesinde ¢ok
onemli bir rol oynar. Sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR) ve karma
gerceklik (MR) gibi ileri teknolojiler kullanilarak bu etkilesimler daha gercek ve
stiriikleyici hale gelmektedir. Bu teknolojilerin yardimiyla kullanicilar telepresence
(kullanicinin  fiziksel olarak bulunmadigi bir alanda sanki oradaymis gibi
goriinmesini veya uzaktaki alani etkilemesini saglayan teknoloji, bir tiir hologram)
hissini deneyimleyebilir ve fiziksel diinyada oldugu gibi sanal diinyada da dogal bir

sekilde etkilesime girebilir (Frontiers, 2023).

Metaverse, sanatcilar ve mimarlar i¢in fiziksel kisitlamalar olmaksizin tasarim
firsatlar1 sunuyor. Sanal ortamlar yaratici 6zgiirliigii artirir ve yenilik¢i projelerin
hayata gecirilmesine olanak tanir. Ornegin mimarlar, sanal binalarda gezinilebilen ve

geri bildirimlerin verilebildigi etkilesimli deneyimler yaratabilirler (Mourtzis, 2023).

4.3.1. Metaverse’te Ortam Tasarimlarinin Avantajlar

Sosyal etkilesim ve is birligi: Metaverse, kullanicilarin bir araya gelip gergek
zamanl olarak is birligi yapmasina olanak tanir. Bu, 6zellikle egitimsel, ticari ve
sosyal etkinlikler i¢in yeni firsatlar yaratiyor. Kullanicilar avatarlari araciligiyla
birbirleriyle etkilesime girebilir, toplantilar diizenleyebilir ve projeler {izerinde is

birligi yapabilir (Mourtzis, 2023).

Egitim ve Ogrenme: Metaverse, egitimde devrim yaratma potansiyeline sahiptir.
Sanal siniflar, 6grencilerin ve &gretmenlerin ayni alanda bulunmadan etkilesim

kurmasina olanak tanir. Bu, O6grenme deneyimini Kkisisellestirebilir ve daha
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etkilesimli hale getirebilir (Rejeb ve Treiblmaier, 2023). Ogrenciler sanal
laboratuvarlarda deneyler yapabilir veya simiilasyonlar aracilifiyla tarihi olaylar

hakkinda bilgi edinebilirler.

Is ve Ekonomik Firsatlar: Metaverse, sanal ticareti ve ekonomileri destekleyen yeni
is modelleri yaratir. Kullanicilar sanal ortamda iiriin ve hizmet aligverisi yapabilir ve
sunabilirler. Bu, dijital ekonominin biiylimesine katkida bulunur ve yeni gelir akislar
yaratir (Frontiers, 2023). Sanal magazalar, kullanicilarin iiriinleri ti¢ boyutlu olarak

inceleyip satin alabilecekleri etkilesimli bir alisveris deneyimi sunar.

Yaraticiik ve Tasarim: Metaverse, tasarimcilara ve sanatgilara sinirsiz yaratici
firsatlar sunar. Sanal ortamlar, fiziksel diinyada imkansiz olan tasarimlara olanak
tanir. Bu durum sanal mimariden moda tasarimina kadar yenilik¢i projelerin
gelistirilmesini tesvik etmistir (Mourtzis, 2023). Sanatcilar c¢alismalarini sanal

galerilerde sergileyebilir ve kiiresel bir izleyici kitlesinin ilgisini ¢ekebilir.

4.3.2. Metaverse’te Ortam Tasarimlarinin Dezavantajlar:

Gizlilik ve Giivenlik Sorunlari: Kullanicilarin kisisel verilerinin korunmasi
Metaverse'iin oncelikli kaygisidir. Kullanicilarin sanal diinyada biraktig: dijital izler,
kotii niyetli aktorler tarafindan istismar edilebilmektedir. Ayrica sanal ortamlar siber

saldirilara ve veri ihlallerine kars1 savunmasiz olabilir (Frontiers, 2023).

Sosyal izolasyon: Metaverse, kullanicilarin sanal diinyalarda ¢ok fazla zaman
gecirmesine ve gercek diinyayla baglantisinin kopmasina neden olabilir. Bu durum
sosyal izolasyon ve yalnizlik gibi psikolojik sorunlara yol agabilir. Ozellikle geng
kullanicilar i¢in gercek ve sanal diinyalar arasinda dengeyi korumak zor olabilir

(Mourtzis, 2023).

Esitsizlik ve Erisim Sorunlari: Metaverse'ye erisim teknolojiye ve internet altyapisina
baglidir. Geligsmis lilkelerde yasayan kullanicilar, gelismekte olan veya az gelismis
iilkelerdeki kullanicilara gére daha fazla avantaja sahip olabilir. Bu, dijital ugurumu

genisletebilir ve sosyal esitsizlikleri derinlestirebilir (Rejeb ve Treiblmaier, 2023).

Bagimlilik riski: Metaverse kullanicilari bagimli hale getirebilir. Siirekli olarak sanal
diinyalarda vakit ge¢irmek bireylerin giinliik yagamlarini ve sorumluluklarii ihmal
etmelerine neden olabilmektedir. Uzun vadede bu durum zihinsel ve fiziksel saglik

sorunlarina yol agabilir (Frontiers, 2023).
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Sonug olarak metaverse, kullanici etkilesimi ve is birligi i¢in kapsamli bir dijital
ortam saglayarak sosyal, egitimsel, ekonomik ve yaratict sektorlere onemli faydalar
saglar. Ancak gizlilik ve gilivenlik kaygilari, sosyal izolasyon, esit olmayan erigim ve
bagimlilik riski gibi dezavantajlar da goz ardi edilemez. Bu nedenle Metaverse'iin

gelistirilmesi ve kullanimi dikkatli bir sekilde yonetilmelidir.

4.3.3. Metaverse Ortam Tasarimlarinda Kullanici Deneyimi ve Etkilesim

Faktorleri

Metaverse ortamlarmin tasariminda kullanici deneyimi ve etkilesim faktorlerinin
derinlemesine incelenmesi, bu dijital evrenin kullanicilar i¢in nasil optimize
edilecegini ortaya koymaktadir. Kullanicilarin metaverse ortaminda etkili ve tatmin
edici bir deneyim elde edip edememesi, etkilesim tasariminin kalitesiyle dogrudan
ilgilidir. Kullanicilarin sanal diinyada kontroliin kendilerinde oldugunu hissetmeleri
icin ortamin kullanici dostu ve sezgisel olmasi gerekir. AIIS (Yapay Zeka, Inovasyon
ve Toplum) 6grenme arayiizleri lizerine yapilan bir ¢alismada kullanict dostu bir
o0grenme ortami yaratmanin onemi vurgulanmistir (Dorado-Diaz ve Thaw, 2023).
Kullanic1 kontrolleri; avatarlar, 6zellestirilebilir arayiizler ve sezgisel navigasyon

sistemleri araciligtyla sosyal etkilesimi icerir (Trunfio ve Rossi, 2022).

Sekil 65. Dijital karakter olusturma arayiizii

CUSTOMIZE YOUR AVATAR

Ut

Kaynak: Metaverse for travel industry — business solutions by Aetsoft, 2023

Metaverse ortamindaki igeriklerin hem egitici hem de eglenceli olmasi kullanici
deneyimini olumlu yonde etkiliyor. Dijital yerli kullanicilarin igerikle nasil
etkilesime girdigi, bu iceriklerin kullanim ortami ve arayiiz tasarimi ile iliskili olup

onemli bir arastirma konusu olmustur (Lee ve Gu, 2022). Ozellikle egitim alaninda
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sanal evren ortamlar1 dgrencilerin 6grenme siireclerine dnemli katki saglamakta ve

etkilesimli 6grenme deneyimlerini artirmaktadir (Xu vd., 2024).

Metaverse ortammin kullanicilarin = farkli  ihtiyag ve beklentilerine gore
kisisellestirilmesi kullanict memnuniyetini artirabilir. Kullanici ihtiyaglarina yanit
veren Ozelliklerin kullanici katilimini nasil artirabileceginin arastirilmasi, metaverse
tasarimina empatik bir yaklasimin énemini vurgulamaktadir (Zuo ve Shen, 2024).
Ormnegin, kullanicilar avatarlarim1  kisisellestirebilir ve sanal alan1 kullanici
tercihlerine gore ayarlayabilir, bdylece kullanicilarin sanal diinyada daha fazla
etkilesime girmesine olanak saglanir (Etkilesim Tasarimi Vakfi, 2024). Metaverse
ortaminin kullanict dostu olmasi teknik altyapinin saglamligina baghdir. Geligmis
donanim ve yliksek hizli internet baglantilari, kullanicilarin daha sorunsuz, kesintisiz
bir deneyim yasamasina olanak tantyor. Ayrica ekonomik erisilebilirlik ve kiiltiirel
hassasiyet de dikkate alinmalidir. Bu baglamda Metaverse platformlarinin kullanici
deneyimine odaklanmasi ve giris engellerini en aza indirmesi gerektigine dikkat
cekilmigtir (Diinya Ekonomik Forumu, 2023). Kullanici katilimini artirmak igin
Metaverse ortaminin kullanicilarin ihtiyag ve beklentilerini karsilayacak sekilde
tasarlanmasi dnemlidir. Bu, kullanicilarin sanal diinyada etkilesime daha fazla zaman
ayirmasina olanak tanir. Metaverse'te daha aktif ve tatmin edici kullanic1 katilima,
tasarimin ve icerigin kalitesine baglidir (Schiller ve digerleri, 2024). Metaverse
ortamlarinin etkilesimli 6zelliklerinin kullanicilar1 kullanmaya devam etmeye nasil
tesvik ettigine iliskin arastirmalar, bu ortamlarin kullanict katilimini artirmada

onemli bir rol oynadigin1 géstermektedir (Xu vd., 2024).

4.4. Metaverse’te Ortam Tasarimlarmmin Etkilesimlerinde Vaka ve Ornek

Calhismalar

Metaverse ortamlarmin tasariminda kullanici deneyimi ve etkilesim faktorleri
lizerine yapilan arastirmalar, sanal diinyalarin kullanicilar i¢in nasil optimize
edilecegini ortaya koymaktadir. Bu arka plana karsi, ¢esitli vaka ¢aligmalart ve
gercek hayattan 6rnekler, Metaverse ortaminin tasarimi ve uygulanmasi i¢in énemli
bilgiler saglar. Asagida da belirtildigi iizere bu konu hakkinda bazi aragtirmalar

yapilmustir.
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4.4.1. AIIS (Artificial Intelligence, innovation, And Society) Sistemi

AIIS (Yapay Zeka, Yenilik ve Toplum), Avrupali tip 6grencileri i¢in tasarlanmis ve
daha sonra bilgisayar miihendisligi ve diger alanlardaki 6grenciler i¢in uyarlanan
metaverse tabanli bir 6grenme sistemidir. Sistem, 0grencilere sanal gerceklik (VR)
ve artirtlmis gergeklik (AR) teknolojilerini kullanarak etkilesimli ve siiriikleyici bir

o0grenme deneyimi sunmak igin tasarlanmistir.

AllS'in temel amaci, kullanici deneyimini ve kullanilabilirligi gelistirmek igin
metaverse teknolojisinden yararlanmaktir. Sistem, sanal laboratuvarlarda deney
yapma, ii¢ boyutlu modelleri inceleme ve g¢esitli simiilasyon egzersizleri yapma
olanag sunarak 6grencilere gercekei, etkilesimli bir 6grenme ortam1 sunmaktadir. Bu
ozelliklerin 6grencilere o6zellikle tip ve miihendislik gibi uygulamali disiplinlerde

pratik deneyim kazandirmas1 amaclanmaktadir (Dorado-Diaz ve Thaw, 2023).

Sistem, kullanic1 dostu bir araylize ve sezgisel bir navigasyon sistemine Oncelik
verilerek tasarlandi. Ogrenciler avatarlar1 aracihiiyla sanal ortamda kolaylikla
hareket edebilir ve etkilesime gecebilirler. Kullanic1 deneyimini iyilestirmeye
yonelik yapilan degerlendirme ¢aligmalari, sistemin giicli ve zayif ydnlerinin
belirlenmesine yardimei olur. Bu calismalarin sonuglari, kullanict dostu 6grenme
ortamlar1 olusturmanin 6nemini vurgulamis ve ¢esitli kullanilabilirlik yonergeleri

olusturulmustur (Dorado-Diaz ve Thaw, 2023).

AIIS, VR ve AR teknolojilerini entegre ederek oOgrencilerin 6grenme siirecini
zenginlestirmistir. Ogrenciler gercek diinyada elde edemeyecekleri deneyimleri sanal
ortamda deneyimleyerek 6grenme siireglerini daha ilgi ¢ekici ve etkili hale getirdiler.
Ayrica Ogrencilere sanal bir ortamda is birligi yapma ve etkilesim kurma firsati

sunarak grup ¢alismalar1 ve projeler iizerinde is birligi yapmalarina olanak tanidi.

AIIS, kullanicilarin bireysel 6grenme ihtiyaglarina gore kisisellestirilebilen bir
yapiya sahiptir ve ogrencilerin ders materyallerini ve aktivitelerini kendi 6grenme
hizlarina ve tercihlerine gore seg¢melerine olanak tanir. Bu 06zellik daha

kisisellestirilmis ve etkili bir 6grenme deneyimi saglar.

Tayland'da 21 lisans Ogrencisiyle gerceklestirilen AIIS degerlendirme caligmast,
sistemin kullanilabilirligini ve 68renci memnuniyetini inceledi. Bulgular, AIIS'in
kullanic1 dostu bir o6grenme ortami sagladigini ancak bazi1 kullanilabilirlik

eksikliklerine sahip oldugunu gosterdi. Bu eksiklikler, arayiiz tasarimi ve navigasyon
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sisteminin iyilestirilmesi gereken alanlari igerir. Degerlendirme sonuclari, metaverse
tabanli egitim sistemlerini daha etkili hale getirmek icin c¢esitli kullanilabilirlik

kilavuzlarinin olusturulmasina yardimci oldu (Dorado-Diaz ve Thaw, 2023).

4.4.2. Metaverse Tabanh Ogrenme Firsatlar1 ve Zorluklarinin Arastirmasi

Misir Gelecek Universitesi tarafindan yiiriitiilen bir arastirma, metaverse tabanl
O0grenme ortamlarinin firsatlarint ve zorluklarimi arastirtyor. Bu ¢alisma, insan
merkezli metaverse teknolojilerinin 6grenme alanindaki roliinii anlamak ig¢in
fenomenolojik (goriingiibilim) bir aragtirma yaklagimini benimsemektedir (El Said,
2023). Arastirma katilimcilar1 arasinda bilgisayar-bilgisayar etkilesimi, akilli

etkilesim teknolojisi ve ¢evrimigi 6grenme alanlarinda 19 profesyonel yer aldi.

Arastirma  yontemlerinde  yar1  yapilandirilmig  derinlemesine  goriigmeler,
katilmecilarin yazdigr makaleler ve odak grup tartismalari kullanildi. Bu yontemler
katilimcilarin deneyimlerini ve goriislerini derinlemesine anlamay1 amaglamaktadir
(El Said, 2023). Calisma, metaverse tabanli 6grenme ortamlarinin tasariminda ve

uygulanmasinda karsilagilan bes temel zorlugu tanimlamaktadir.

Ik zorluk kapsayici tasarimdir. Metaverse tabanli 6grenme ortamlarini herkes igin
erigilebilir ve kapsayici hale getirmek 6nemli bir zorluktur. Farkli yeteneklere sahip
kullanicilarin ihtiyaglarimi karsilamak igin esneklik ve erisilebilirlik 6zelliklerinin

tasarima entegre edilmesi gerekir.

Ikinci zorluk gizlilik ve giivenliktir. Kullanicilarin kisisel verilerinin korunmasi ve
sanal ortamlarin giivenliginin saglanmasi, metaverse tabanli 6grenme sistemlerinin
uygulanmasinda dnemli zorluklardir. Veri ihlallerini ve siber saldirilar1 6nlemek igin

giiclii glivenlik 6nlemlerinin alinmasi gerekmektedir.

Ucgiincii zorluk evrensel erisimdir. Metaverse tabanli 6grenme ortamlarma evrensel
erisim saglamak, 6zellikle teknolojiye ve internet altyapisina erisimin sinirli oldugu
alanlarda zorluklar dogurmaktadir. Bu, dijital ugurumu derinlestirebilir ve esitsizligi

daha da kotiilestirebilir.

Dordiincii zorluk ise fiziksel ve zihinsel sagliktir. VR ve AR'nin uzun siireli
kullanimi, kullanicilarin fiziksel ve zihinsel saglig iizerinde olumsuz etki yaratabilir.
GOz yorgunlugu, bas donmesi ve biligsel asir1 yiikklenme gibi sorunlar bu

teknolojilerin yaygin kullanimiyla iligkilendirilmistir (El Said, 2023). Besinci zorluk
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yonetimdir. Metaverse tabanli 6grenme ortamlariin etkin bir sekilde yonetilmesi ve
stirdiiriilebilir bir yapiya sahip olmasi gerekmektedir. Bu da teknik altyapinin stirekli

giincellenmesini ve kullanicilarin ihtiyaglarina gore uyarlanmasini gerektirmektedir.

Arastirmada belirlenen {i¢ ana firsat; uygulamali egitim ve dgrenme, oyun tabanl
ogrenme ve bilgi yaratmada is birligidir. Metaverse Ogrencilere pratik egitim ve
ogrenme firsatlari sunar. Sanal laboratuvarlar ve simiilasyonlar 6grencilerin pratik
becerilerini gelistirmelerine ve teorik bilgilerini uygulamalarina olanak tanir (EIl
Said, 2023). Oyun tabanli 6grenme ve metaverse tabanli Ogrenme ortamlari,
oyunlastirma stratejileri aracilifiyla 6grenci motivasyonunu ve katilimini artirabilir.
Interaktif ve ilgi ¢ekici 6grenme etkinlikleri dgrencilerin 6grenme siirecine daha aktif
katilmasin1 saglar. Son olarak, bilgi yaratmada is birligi meta veri tabanini,
ogrencileri ve 6gretmenleri bilgi yaratma ve paylagsma konusunda is birligi yapmaya
tesvik eder. Sanal siniflar ve ¢alisma gruplari, 6grencilere projeler {lizerinde birlikte

calisarak 6grenme deneyimlerini zenginlestirme firsati sunar.

Bu ¢alismada Metaverse tabanli bir 6grenme ortaminin egitim siirecine nasil entegre
edilecegi ve bu siiregte karsilasilan zorluklarin nasil asilabilecegi ayrintilariyla
anlatilmaktadir. Bulgular, sanal gerceklik teknolojilerinin egitimdeki potansiyelini ve
bu teknolojilerin etkili bir sekilde kullanilmasi icin gereken stratejileri ortaya

koymaktadir (El Said, 2023).

4.4.3. Immersive Metaverse Ux Experiences Arastirmasi

CodeCraft Technologies tarafindan yiiriitiilen bir arastirma, Metaverse ortamlarinda
kullanict deneyiminin (UX) iyilestirilmesinde etkilesimli o6zelliklerin dnemini
vurgulamaktadir. Bu arastirma, kullanicilarin sanal diinyalarda nasil daha kolay ve
sezgisel olarak gezinebilecegini ve etkilesime girebilecegini arastirtyor. Calisma,
mekansal tasarim, hikaye anlatimi ve sezgisel etkilesim tasarimi gibi 6gelerin sanal

diinya ortaminda nasil uygulanabilecegine dair pratik drnekler sunuyor.

Arastirmada Olcek, aydinlatma ve ses tasarimi gibi unsurlarin kullanimiyla sanal
diinya ortamlarinin daha gergekci hale getirilmesine 6zellikle dikkat edilmektedir.
Mekansal tasarim, kullanicilarin sanal diinyada daha rahat ve dogal hareket etmesini
saglar. Ornegin sanal bir sehirde, kullanicilarin sokaklarda dolasirken kendilerini

gercek diinyadaymis gibi hissetmeleri i¢in Olgcek ve oranti dogru olmalidir. Ayrica
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uygun aydinlatma ve ses efektleri ambiyansi gili¢lendirerek kullanici deneyimini daha

stirtikleyici hale getirmektedir.

Calisma, sanal evren ortamlarinda hikdye anlatiminin ve etkilesimli deneyimlerin
kullanic1 memnuniyetini artirmada 6nemli bir rol oynadigia dikkat ¢ekiyor. Hikaye
anlatimi, kullanicilarin sanal diinyalarda anlamli ve derinlemesine deneyimler
yasamasini saglar. Interaktif hikdye anlatimi, kullanicilarin kendilerini hikdyenin bir
parcast gibi hissetmelerine ve kararlarinin hikdyeyi nasil sekillendirdigini
anlamalarina olanak tanir. Bu tiir deneyimler, kullanicilar sanal diinyada etkilesime

daha fazla zaman ayirmaya tesvik eder.

Arastirmalar, sezgisel etkilesim tasariminin kullanicilarin sanal diinyada daha
sorunsuz ve dogal bir sekilde etkilesim kurmasini sagladigin1 vurguluyor. Sezgisel
etkilesim tasarimi, kullanicilarin sanal ortamlarda gezinmesini kolaylastirir ve teknik
bilgi ihtiyacini azaltir. Ornegin, sanal gergeklik kulakliklarinin ve el cihazlarinin
kullanilmasi, kullanicinin  hareketlerini  ve jestlerini tanityarak daha dogal
etkilesimlere olanak tanir. Bu tiir tasarim 6geleri, kullanicilarin sanal diinyadaki

deneyimlerini daha olumlu ve tatmin edici kilmaktadir.

Arastirma mekansal tasarimin, hikaye anlatiminin ve sezgisel etkilesim tasariminin
nasil uygulanabilecegine dair pratik &rnekler sunuyor. Ornegin sanal miize
olustururken sergilenen eserlerin gergek diinya boyutlarina uygun sekilde
Olgeklendirilmesi ve dogru isiklandirma altinda sergilenmesi onemlidir. Ayrica
kullanicilarin ¢calisma hakkinda interaktif bilgi edinebilmesi ve sanal turla etkilesime
girebilmesi i¢in sezgisel bir arayiliz tasarimi gerekmektedir. Bu tlir drnekler, sanal
gerceklik ortamlarinin daha etkili ve tatmin edici bir kullanici deneyimi sunmasina

olanak tantyor.

4.5. Metaverse’te Ortam Tasarimlarimin Kullanicilarin Duyusal Ve Bilissel

Tepkileri Uzerindeki Etkileri

Sanal diinya ortamlariin tasarimi, kullanicilarin duyusal ve biligsel tepkilerini biiyiik
olgiide etkilemektedir. Bu etkiler, ortamin gorsel, isitsel ve dokunsal 6zellikleri gibi
cesitli duyusal faktorlerin yanmi sira kullanicinin biligsel siirecleri iizerindeki etkisi
araciligiyla da incelenebilir. Bu faktorler sanal diinyada gegirilen zamanin kalitesini

artirarak kullanic1 deneyimini daha siirtikleyici ve etkili hale getirir.
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4.5.1. Gorsel Tasarmmin Etkileri

Gorsel Ogeler ve Gergekgilik: Gorsel tasarim, Metaverse ortamlarindaki kullanic
deneyiminin temel taslarindan biridir. Yiksek ¢oziiniirlikli grafikler, ayrintili
dokular ve dogru aydinlatma teknolojisi, kullanicilarin sanal diinyay1 daha gergekei
bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanir. Ornegin Decentraland adli bir projede
kullanicilar sanal bir diinyada miilk satin alabilir, insa edebilir ve kesfedebilir.
Platform, gercek diinya kadar ayrintili ve g¢ekici grafikler sunarak kullanicilarin
kendilerini daha "siirlikleyici" hissetmelerine yardimer oluyor. Yiiksek ¢oziiniirliiklii
grafikler ve ayrintili tasarim, kullanicilarin ¢evreyle daha derin etkilesim kurmasin

saglar.

Renk ve Aydinlatma: Kullanicinin ruh halini ve biligsel durumunu etkileyebilir.
Ornegin VRChat adi verilen bir sosyal VR platformunda farkli renkler ve
isiklandirmalar  kullanilarak ¢esitli atmosferler olusturulabiliyor. Kullanicinin
avatarinin bulundugu ortamin renk paleti ve aydimnlatmasi, o kisinin duygusal ve
biligsel performansini dogrudan etkileyebilmektedir. Cesitli caligmalar, renk ve 15181n
insanlarin duygularint ve biligsel performansin1 dogrudan etkiledigini gostermistir

(Pérez-Gomez, 2016).

4.5.2. Isitsel Tasarimn Etkileri

Atmosfer ve Ses: Ses tasarimi, Metaverse ortamlarimin stiriikleyiciligine katkida
bulunan bir diger 6nemli faktordiir. Dogru ses efektleri ve arka plan miizigi,
kullanicilarin sanal diinyay1 daha dogal ve gergekgi bir sekilde deneyimlemelerine
olanak tanir. Ornegin The Wave adli sanal konser platformunda kullanicilar canli
miizik performanslarini izleyebiliyor. Bu platformda yiiksek kaliteli ses efektleri ve
miizikler kullanicilara gercek bir konser deneyimi yasatiyor. Arastirmalar, sesin
kullanicinin ~ dikkatini  etkili bir sekilde c¢ekebildigini ve konsantrasyonu

artirabildigini gostermektedir (Kang, Ko ve Lee, 2016).
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4.5.3. Dokunsal Geri Bildirimin Etkileri

Haptik Teknolojiler: Dokunsal geri bildirim, kullanicilarin sanal diinyadaki fiziksel
nesnelerle etkilesime girmesine olanak tanir. Ornegin Meta'nin Oculus Quest VR
cihazinda kullanilan dokunsal kontrolorler, kullanicinin dokunusunu ve hareketini
algilayip geri bildirim saglayabiliyor. Teknoloji, kullanicilarin sanal nesneleri
hissetmesine ve onlarla etkilesime girmesine olanak taniyarak deneyimi daha
gercekei ve siiriikleyici hale getiriyor. Ornegin nesneleri veya duyusal yiizeyleri
sanal bir ortamda tutmak, kullanicilarin o ortamda daha biiylik bir "varlik hissi"

deneyimlemesine olanak tanir (Pérez-Gomez, 2016).

Sekil 69. Dokunsal geri bildirim saglayan bir eldiven prototipi

Kaynak: NTV, 2021

4.5.4. Bilissel Tepkiler

Ogrenme ve Bilgi Isleme: Metaverse, etkilesimli ve ilgi cekici bir 6grenme ortami
saglayarak bilissel siiregleri gelistirir. Ornegin AltspaceVR gibi platformlar egitim
kurumlarina sanal siniflar saglayarak 6grenci ve 6gretmenlerin etkilesime girmesine
olanak taniyor. Bu platformlarda Ogrenciler sanal laboratuvarlarda deneyler
yapabilmekte veya tarih derslerinde tarihi olaylar1 simiile ederek 6grenme stireclerini

daha etkili hale getirebilmektedirler (El Said, 2023).

Dikkat ve Odaklanma: Kullanicinin dikkat ve odaklanma diizeyini artirmak,
Metaverse tasariminin énemli bir pargasidir. Ornegin Engage adli bir VR platformu,
is toplantilar1 ve egitim seminerleri icin optimize edilmis bir ortam saglar.
Arastirmalar, kullanicinin avatarma benzerliginin gorev performansini ve katilimi
artirabilecegini gostermektedir (Suh, Kim ve Lee, 2011). Avatar ile kullanici

arasindaki benzerlik, kullanicinin daha fazla "igeride" hissetmesini saglayabilir ve bu
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da gorevleri daha iyi tamamlamasina yardimci olabilir. Ayrica dikkat dagitici
unsurlarin en aza indirilmesi, kullanicilarin sanal diinyalarda daha etkili etkilesim

kurmasina olanak tanir (Heidicker vd., 2017).

Problem Cozme ve Yaraticilik: Metaverse ortami, yaratict problem ¢dzme
becerilerini gelistirmek igin essiz firsatlar sunar. Ornegin Mozilla Hubs platformu,
kullanicilarin sanal odalarda bulusarak is birligi yapmasina olanak tanir. Platform
yaratict diislinmeyi ve problem ¢6zme becerilerini tesvik eder. Ancak bazi
durumlarda avatar ile kullanici arasindaki benzerligin yiliksek olmasi yaraticilig
siirlayabilmektedir. Kullanicinin kendi algisi ile avatar1 arasindaki iliskiye baglidir.
Yiiksek benzerlik, kullanicilarin daha fazla 6z kontrol sahibi olmasina ve dolayisiyla
risklerin azalmasina, dolayisiyla yaraticiligin simirlanmasina neden olabilir (Suh vd.,

2011).

4.6. Metaverse Ortaminda Gerg¢ekci His Olusturma

Onceki boliimde agiklanan bilgiler 1s131nda, metaverse ortamlarmin tasarimi,
kullanicilarin duyusal ve biligsel tepkilerini 6nemli 6lgiide etkileyerek deneyimlerini
daha kapsayici ve etkili hale getirir. Gorsel tasarimda yiiksek ¢oziiniirliiklii grafikler,
detayli dokular ve dogru isiklandirma kullanilarak kullanicilar sanal diinyayr daha

gercekei bir sekilde deneyimleyebilmektedir.

Isitsel tasarim, dogru ses efektleri ve arka plan miizigi aracihigiyla kullanicilarin
sanal diinyay1 daha dogal ve gercekei bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanir.
Hepimizin bildigi gibi ses, kullanicilarin dikkatini ¢ekmek ve odaklanmalarini
artirmak icin etkili bir aractir. Dokunsal geri bildirim teknolojisi, kullanicilarin sanal
diinyadaki fiziksel nesnelerle etkilesime girmesine olanak tanir. Bu teknolojiler,
kullanicilara sanal nesnelere dokunma ve hissetme deneyimi sunarak sanal
ortamlarin gergekciligini artirmaktadir. Fiziksel nesnelerle etkilesimler kullanicilara
daha somut ve inandiric1 bir deneyim sunar. Bir nesneye dokunma hissi, kullanicinin
nesnenin gercek oldugunu algilamasini saglar. Bu gercekeilik duygusu, kullanicilarin
sanal diinyada daha derin etkilesime girmesine ve orada daha fazla zaman
gecirmesine yardimci olur. Biligsel tasarim Ogeleri etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir

O0grenme ortami saglayarak biligsel siiregleri gelistirir.
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Bu nedenle metaverse ortami, kullanicilarin sanal diinyada daha verimli ve tatmin
edici bir deneyim yasamasini saglamak i¢in tasarlanmigtir. Gorsel, isitsel ve dokunsal
unsurlari dogru kullanimi, kullanicilarin kendilerini daha "igeride" hissetmelerine
ve bu ortamlarda gegirdikleri zamanin kalitesinin artmasina yardimci olabilir. Bu
tasarim Ogeleri, kullanicilarin sanal diinyada daha dogal ve sorunsuz etkilesimler
deneyimlemelerine olanak tanir. Bunun sonucunda kullanicilar sanal ortamlarda daha
fazla vakit gecirmekte ve bu ortamlarda daha aktif ve ilgili hale gelmektedir. Sonug
olarak metaverse ortaminin egitimden eglenceye, is birliginden sosyal etkilesime
kadar bir¢ok alanda sundugu firsatlar daha etkin degerlendirilerek kullanic1 deneyimi
optimize ediliyor. metaverse tasarimi kullanict memnuniyetini artirirken ayni

zamanda sanal diinyada gecirilen zamanin verimliligini ve etkinligini de artirir.

4.7. Metaverse’te Isletmeler ile Endiistriler Icin Firsatlar ve Avantajlar

Metaverse, is diinyasinda ve endiistrilerde devrim yaratma potansiyeline sahip
kapsamli bir dijital ekosistemdir. Metaverse'iin igletmelere ve endiistrilere sagladigi
firsatlar ve avantajlar ¢ok c¢esitlidir ve bu boliimde bu firsatlar ayrintili olarak

anlatilmaktadir.

Miisteri Deneyiminin Gelistirilmesi: Metaverse, miisterilere yeni ve etkileyici
deneyimler sunarak miisteri etkilesimini artirabilir. Ornegin isletmeler, miisterilere
iirlinlerini sanal ortamda deneyimleme firsati sunmak i¢in sanal gerceklik (VR) ve
artinlmig gerceklik (AR) teknolojilerini kullanabilir. Bu, 6zellikle perakende ve
eglence sektdrlerinde biiyiik bir avantaj olabilir. Ornegin Gucci, Roblox gibi
platformlarda sanal magazalar acarak geng tiiketicilerin ilgisini basariyla ¢cekmeyi

basardi (McKinsey, 2022).

Operasyonel Verimlilik ve Egitim: Metaverse, isletmelerin operasyonel verimliligini
artirmak i¢in de kullanilabilir. Simiilasyon ve dijital ikizler, 6zellikle de karmagsik
iretim siiregleri kullanilarak operasyonel siirecler optimize edilebilir ve bakim
maliyetleri azaltilabilir. Egitim ve 6gretim alaninda yetenek egitimlerinin daha etkili
ve giivenli bir sekilde yiiriitiilmesi i¢in VR teknolojisinden yararlanilabilir (Deloitte,

2022).

Yeni gelir akiglar1 ve is modelleri: Metaverse, isletmeler i¢in yeni gelir akislart ve is

modelleri yaratma potansiyeline sahiptir. Ornegin, Metaverse'nin ortaya ¢ikmasiyla
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birlikte dijital iiriin ve hizmetler, sanal etkinlikler ve NFT (non-fungible token)
satiglar1 gibi yeni is modelleri ortaya ¢ikti. Bir PwC arastirmasi, bir¢ok isletmenin
Metaverse'yi is stratejilerine dahil etmeyi ve bu alanda gelir elde etmeyi planladigini

ortaya ¢ikardi (PwC, 2022).

Yeni Gelir Akislar1 ve Is Modelleri: Metaverse ayrica uzaktan calisma ve sanal is
birligi firsatlarmi da artirir. Ozellikle yasadigimiz COVID-19 salgmiyla birlikte
uzaktan calismanin yayginlasmasiyla birlikte Metaverse, ¢alisanlarin sanal ortamda
bir araya gelerek is birligi yapmasina olanak sagliyor. Bu, 6zellikle kiiresel ekipler

icin Uretkenligi artirabilir ve seyahat maliyetlerini azaltabilir (BCG, 2022).

Yenilik¢ilik ve Deneysel Pazarlama: Metaverse ayrica markalara yaratici ve yenilik¢i
pazarlama stratejileri gelistirmeleri icin genis firsatlar saglar. Ozellikle geng
tilketicileri hedef alan sanal etkinlikler, oyunlastirilmis deneyimler ve sanal magaza
aciliglar1 gibi stratejiler, markalarin hedef kitleleriyle etkilesim kurmasina ve marka
sadakati olusturmasima yardimei olabilir. Ornegin Vans, Roblox'ta sanal bir kaykay

parki agarak milyonlarca ziyaret¢iyi basariyla ¢ekmeyi basardi (McKinsey, 2022).

Sonugta sanal evrenler, isletmelere ve endiistrilere muazzam firsatlar ve faydalar
saglayan dinamik bir dijital ekosistemdir. Miisteri deneyiminin iyilestirilmesinden
operasyonel verimliligin artirllmasina, yeni gelir akiglarinin yaratilmasindan
yenilik¢i pazarlama stratejilerinin gelistirilmesine kadar birgok alanda 6nemli katki
saglayabilir. Isletmelerin bu firsatlar1 degerlendirmesi, dijital déniisiim stratejilerini

destekleyecek ve rekabet avantaji kazanmalarina yardimci olacaktir.

Bu boliimde tartigilan sanal evrenlerin isletmelere ve sektdrlere sundugu firsatlar ve
avantajlar, bu makalenin ana amagclarindan biri olan sosyal ve kisisel tasarimda {i¢
boyutlu sanal evrenlerin kullanimina yonelik arastirmalarla dogrudan ilgilidir.
Bolimde, Web 3.0'n getirdigi merkezi olmayan internet ag1 ve sosyal ag
ozellikleriyle birlesen ii¢ boyutlu sanal diinyanin yeni bir deneyim ve etkilesim alani
sagladigi vurgulanmaktadir. Bu baglamda, Metaverse ortamlarmin isletmelere
sundugu miisteri deneyiminin gelistirilmesi, operasyonel verimliligin artirilmasi, yeni
gelir akiglar1 ve is modelleri olusturulmasi, yenilik¢i pazarlama stratejilerinin
gelistirilmesi gibi firsatlar, bu evrenlerin toplumsal ve kisisel tasarim alaninda
sundugu potansiyellerin somut 6rnekleri olarak degerlendirilebilir. Bu arastirma,

sanal evrenlerinin is diinyas: ve endiistrilerde yaratabilecegi doniisiimii anlamak ve
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bu yeni teknolojinin sagladigi olanaklar1 ortaya koymak amaciyla yapilan ¢aligmalara

onemli bir katki saglayabilir.

4.8. Metaverse'de Basarih Kullanici1 Tasarimi ve Teknolojik Entegrasyon

4.8.1. Roblox

Roblox, kullanici merkezli tasarim ve topluluk katilimina adanmig onde gelen
metaverse platformlarindan biridir. Roblox Studio adi verilen gii¢lii bir arag¢ seti,
kullanicilarin - kodlama, modelleme ve animasyon yoluyla benzersiz igerik
olusturmasina olanak tanir. Kullanicilar, platform {izerinde olusturduklar igerikleri

paylasir ve bagkalarinin bu igerikle etkilesime girmesine olanak tanir.

Sekil 72. Roblox Studio arayiiz goriintiisii
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Kaynak: Ayu, 2024

Roblox, kullanici toplulugundan gelen geri bildirim ve onerilere gore platformunu
stirekli olarak giinceller ve gelistirir. Bu yaklagim kullanicilarin platforma olan

bagliligin1 arttirir ve topluluga ait olma duygusu yaratir (Song, Shin ve Shin, 2023).

Roblox'un kullanici odakli yaklasimi platformun basarisinin ana nedenlerinden
biridir. Kullanicilar kendi oyunlarin1 ve deneyimlerini yaratarak platformu daha da
esnek ve ¢ekici hale getirebilirler. Roblox Studio, olusturma siirecinizi destekleyecek
araclar saglayarak, kendi oyunlarimiz1 tasarlarken programlama ve oyun geligtirme
becerilerinizi gelistirmenize olanak tanir. Kullanici tarafindan olusturulan igerik,

platformu dinamik tutar ve her zaman yenilik¢i icerikle dolu olur. Ek olarak Roblox,
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kullanic1 deneyimini gelistirmek ve kullanicinin platforma olan baghiligini artirmak
icin kullanic1 geri bildirimlerine dayali olarak platformu siirekli olarak giinceller

(Song, Shin ve Shin, 2023).

4.8.2. The Sandbox

Sandbox, blockchain teknolojisine ve kullanici tarafindan olusturulan igerige dayali
bir metaverse platformudur. Platform, kullanicilarin dijital varliklar (NFT'ler)
olusturmasina, satmasina ve ticaretini yapmasina olanak tanir. Sandbox, kullanicilara

kendi sanal diinyalarin1 kurmalar1 ve bu diinyada cesitli aktiviteler gerceklestirmeleri

Sekil 75. The Sandbox Metaverse icerigi
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Kaynak: The Sandbox, 2019

icin gerekli araglar1 saglar. Blockchain teknolojisi, kullanicilarin olusturduklar
icerige giivenli bir sekilde sahip olmalarina ve ticaret yapmalarina olanak tanir. VR
ve AR teknolojisiyle entegrasyon, kullanicilara daha etkilesimli ve siiriikleyici bir
deneyim saglar. Bu teknoloji entegrasyonu, platform kullanicilarina daha 6zgiir ve
yaratict bir alan saglayarak kullanici katilimini ve sadakatini artirir (Trunfio ve

Rossi, 2022).

Sandbox, dijital varliklarin sahipligini korumak ve kullanicinin platforma olan
giivenini  artirmak i¢cin  blockchain teknolojisini  kullaniyor. Kullanicilar,

olusturduklart igerige giivenli bir sekilde sahip olabilir ve ticaretini yapabilir, bu da
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platforma daha fazla yatinm yapilmasim1 tegvik eder. Ayrica VR ve AR
teknolojisinin entegrasyonu kullanicilara daha siiriikleyici ve etkilesimli bir deneyim
sagliyor. Bu teknolojiler kullanicilarin sanal diinyalarla daha fazla etkilesime
girmesine ve yaratict siireclerini daha Ozgiirce siirdiirmelerine olanak taniyor.
Sandbox, kullanicilarin yaraticiliklarii ifade etmeleri ve bunu topluluk iginde
paylasmalari icin ¢esitli yarigmalar ve etkinlikler diizenleyerek platformun etkinligini

ve ¢ekiciligini artirir (Trunfio ve Rossi, 2022).

4.8.3. Decentraland

Decentraland, kullanicilarin sanal gayrimenkul satin almasina, gelistirmesine ve
kiralamasina olanak taniyan bir metaverse platformudur. Kullanicilar
Decentraland'da kendi oyunlarini, sanat galerilerini, konser mekanlarin1 ve diger
etkinlik mekanlarini olusturabilirler. Bu cesitlilik, platformun genis bir kullanici
kitlesinin ilgisini ¢ekmesine olanak taniyor ve kullanicilarin platformda daha uzun
siire kalmasimi tesvik ediyor. Decentraland, dijital varliklarin gilivenligini ve
sahipligini saglamak i¢in blockchain teknolojisini kullanarak kullanici tarafindan

olusturulan icerigin degerini korumasina olanak tanir (Rejeb ve Treiblmaier, 2023).

Decentraland, kullanicilara yaraticiliklarini ve girisimcilik yeteneklerini sergilemeleri
icin c¢esitli firsatlar sunuyor. Kullanicilar sanal miilk satin alarak kendi projelerini
gelistirebilir ve bu projeleri kiralayarak gelir elde edebilirler. Bu, kullanicilarin
platforma olan yatirimlarini artirmasini ve uzun vadeli projeler gelistirmesini tesvik
edecektir. Ek olarak Decentraland, dijital varliklar1 giivence altina almak,
kullanicinin platforma olan giivenini artirmak ve dijital varliklarin degerini korumak
icin blockchain teknolojisini kullaniyor. Decentraland, ¢esitli etkinlik ve projeler
aracilifiyla kullanicilar: topluluk iginde etkilesime girmeye tesvik ederek platformun

sosyal canliligin1 artirir (Rejeb ve Treiblmaier, 2023).

4.8.4. Epic Games

Epic Games'in Unreal Engine, yiiksek kaliteli grafikler ve performans saglayan lider
bir oyun motorudur. Fortnite gibi popiiler oyunlar, yiiksek performans ve gorsel
kalite saglayan Unreal Engine kullanilarak gelistiriliyor. Unreal Engine, Metaverse
platformunun kullanic1 deneyimini gelistirmek acisindan kritik 6neme sahiptir. Bu
teknoloji, platformun gorsel olarak c¢ekici ve performansi optimize edilmis

deneyimler sunmasint saglar. Epic Games, Metaverse platformunu modern ve
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rekabetci tutmak icin yeni 6zellikler ve optimizasyonlar ekleyerek Unreal Engine'i

gelistirmeye devam ediyor (Rejeb ve Treiblmaier, 2023).

Sekil 78. Unreal Engine 5 icinde bulunan UEFN eklentisi ile sahne olusturma

Kaynak: Everything to Know about Unreal Editor for Fortnite — UEFN, 2023

Unreal Engine, kullanicilarin sanal evrenler olustururken yiiksek kaliteli grafikler ve
performans sunmasina olanak tanir. Bu, kullanicilara daha siirtikleyici ve tatmin edici
bir deneyim saglar. Unreal Engine'in sagladigi yiliksek performans ve
optimizasyonlar, platformu gorsel olarak daha cekici hale getiriyor ve kullanici
deneyimini gelistiriyor. Epic Games, Unreal Engine'i siirekli giincelleyerek
platformu giincel ve rekabetci tutmak i¢in yeni 6zellikler ve optimizasyonlar ekliyor.
Unreal Engine, Metaverse platformunun kullanicilara daha tatmin edici ve kusursuz

bir deneyim sunmasini saglar (Rejeb ve Treiblmaier, 2023).

Sonu¢ olarak sanal evren, is diinyasinda ve endiistrilerde devrim yaratma
potansiyeline sahip kapsamli bir dijital ekosistem haline geldi. Kullanict merkezli
tasarim, teknoloji entegrasyonu, icerik ¢esitliligi, giivenlik ve yiiksek performans gibi
temel faktorler, basarili bir Metaverse deneyiminin ayrilmaz bir parcasidir. Roblox,
The Sandbox, Decentraland ve Unreal Engine gibi platformlar bu faktorleri basariyla

uygulayarak kullanicilarina benzersiz deneyimler sunuyor.
Roblox'un kullanicit merkezli yaklagimi ve yapisi topluluk katilimini tesvik eder.

Kullanic1 sadakatini ve platform siirdiiriilebilirligini artirir. Sandbox, kullanicilara

yaratici ve etkilesimli bir alan saglamak icin blockchain ve VR/AR teknolojisini
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entegre eder. Decentraland, farkli igerik ve deneyimleriyle genig bir kullanici
kitlesinin dikkatini c¢ekerek, kullanicilarin platformda daha uzun siire kalmasini
tesvik ediyor. Ethereum blockchain {izerinde g¢alisan platform, gilivenlik ve etik
ilkeler acisindan Ornek teskil ediyor ve kullanicilarin dijital varliklarimi koruyor.
Unreal Engine, Metaverse platformunun gorsel cekiciligini ve kullanici deneyimini

yiiksek kaliteli grafikler ve performansla gelistirir.

Bu nedenle Metaverse ortaminin basarisi, kullanici deneyiminin 6n planda tutulmasi,
teknoloji entegrasyonunun ve yeniligin tesvik edilmesi, genis igerik yelpazesinin
saglanmasi ve giivenligin en iist diizeyde tutulmasiyla saglanacaktir. Bu alanlardaki
siirekli iyilestirmeler, kuruluslarin ve platform gelistiricilerin Metaverse'nin
potansiyelini en iist diizeye ¢ikarmasina yardimci olacaktir. Bu yaklasimlar, sanal
diinyalarin is diinyasinda ve endiistride devrim yaratma potansiyelinin farkina

varmasina olanak taniyacak.

Genel bir sonu¢ olarak bu caligmada sanal ortamlardaki iyi uygulama Ornekleri
tartisilmakta ve bu uygulamalarin is diinyas: ve sanayi iizerindeki potansiyel etkisi
incelenmektedir. Basarili bir Metaverse deneyimi i¢in kullanic1 odakli tasarim,
teknoloji entegrasyonu, icerik cesitliligi, giivenlik ve yiiksek performans gibi

unsurlarin 6énemini vurgulayin.

Temel bulgular, kullanicilarin yaraticiliklarini ifade etmelerine ve topluluk icinde
etkilesimde bulunmalarina yonelik araglar saglamanin, platformun siirdiiriilebilirligi
ve biiylimesi agisindan kritik éneme sahip oldugunu gésteriyor. Ornegin, Roblox,
kullanic1 geri bildirimlerine gore siirekli olarak giincellenmektedir ve The Sandbox,
kullanicinin gilivenini ve sadakatini artirmak i¢in blockchain teknolojisi araciliiyla
giivenli dijital varlik islemleri saglar. Decentraland, farkli igerigi ve deneyimleriyle
genis bir kullanic1 kitlesinin dikkatini ¢ekerken, Ethereum blockchain iizerinde
calisan platform, dijital varlik giivenligi ve etik ilkeler s6z konusu oldugunda 6rnek
teskil ediyor. Unreal Engine'in kullanimi, Metaverse platformunun gorsel ¢ekiciligini

ve kullanict deneyimini yiiksek kaliteli grafikler ve performansla gelistirir.

Bu calisma, tezin kapsayict arastirma sorusunu ele almaktadir: "Metaverse ortaminda
bagarili tasarim uygulamalar1 nelerdir? Bu uygulamalar is diinyasinda ve endiistride
nasil devrim yaratabilir?" sorusuna yanitlar sunmaktadir. Calismanin hedefleri

arasinda Metaverse teknolojisinin sundugu firsatlarin ve bu firsatlarin basariyla
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uygulanmas igin gereken stratejilerin belirlenmesi yer aliyor. Incelenen &rnekler,
Metaverse'nin dijital doniistimdeki roliinii ve isletmelere sagladigi avantajlar ortaya

koyarak calismanin amacina ulagmasini saglamaktadir.

Bu ¢ercevede, kullanict merkezli tasarim, teknoloji entegrasyonu, icerik gesitliligi,
giivenlik ve yiiksek performans gibi unsurlarin basarili bir Metaverse platformu
olusturmak icin kritik 6neme sahip oldugu goriilmektedir. Gelecekte Metaverse
teknolojisinin ticari alanda daha yaygin olarak kullanilmasi ve daha biiyilik etki
yaratmasi bekleniyor. Bu nedenle isletmelerin ve gelistiricilerin, kullanici deneyimini
ve memnuniyetini artirmak ic¢in platformlarini bu unsurlar etrafinda gelistirmeleri

Onemlidir.

4.9. Basaril Sanal Ticaret ve E-ticaret Sirketlerinin Ortam Tasarimlari

Metaverse, dijital diinyay: fiziksel gerceklikle birlestirerek e-ticaret ve ticari sirketler
icin yeni firsatlar sunuyor. Bu ortamlar, miisteri deneyimlerini zenginlestirerek ve
yenilik¢i teknolojileri entegre ederek marka bilinirligini artirma ve miisteri bagliligini
saglama konusunda biiyiik bir potansiyele sahiptir. Asagida sanal diinyalarda faaliyet
gosteren lider firmalardan bazilarinin ortam tasarimlara ve benimsedikleri stilleri

inceliyoruz.

Gucci, sanal diinyanin 6nde gelen liks moda markalarindan biridir. Roblox gibi
platformlarda sanal magazalar acarak geng tiiketicilerin dikkatini basariyla ¢ekmeyi
basardi. Gucci'nin sanal ortam tasarimi, kullanicilarin  kendi avatarlarimi
giydirebilecekleri dijital moda &geleri sunuyor. Bu dijital iirlinler kullanicilarin
kendilerini ifade etmelerine olanak tanirken ayni zamanda marka bagliligmi da
artirtyor. Gucci'nin Roblox'taki sanal magazasi, kullanicilarin sanal bir diinyada
Gucci trilinlerini satin almasina ve denemesine olanak taniyor. Magazada kullanicilar
avatarlarina Gucci kiyafet ve aksesuarlarini giydirebiliyor. Gucci'nin sanal diinyadaki
basarisi, markanin yenilikgi ve genglik odakli pazarlama stratejilerinden
kaynaklanmaktadir. Ancak bu tiir dijital varliklarin fiziksel iiriinlerle baglantis1 bazi
kullanicilara anlamli gelmeyebilir ve marka algilarinin siirdiiriilebilirligi konusunda

soru isaretleri dogurabilir (World Economic Forum, 2022; SkyQuest, 2024).
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4.9.1.1. Gucci’nin Ortam Tasarim Stili

Liiks bir moda markas1 olan Gucci, kullanicilara benzersiz ve zengin bir estetik
deneyim sunarak sanal evrendeki varligini ortaya koyuyor. Gucci'nin sanal ortam
tasarimi, markanin fiziksel magazalarinda ve koleksiyonlarinda goriilen liks ve

gelismisligi sanal diinyaya tagiyor. Markanin genel 6zellikleri;

Gucci Estetik ve Sanat, sanal magazasini kullanicilarin sanat eseri gibi gorebilecegi
yliksek ¢oziintirliiklii grafikler ve ayrintili tasarimlarla donatiyor. Sanal magazalar,
kullanicilarin gercek ve sanal diinyalarin kesisiminde liiks iirtinleri dijital olarak
deneyimlemelerine olanak tanir. Kapsamli avatar giydirme, Kullanicilar avatarlarini

kiyafetleri ve aksesuarlariyla giydirebilir. Bu, kullanicilarin sanal diinyada

Sekil 81. Gucci magazasinin metaverse platformunda ortam tasarimi

i :
Kaynak: christina, 2022
kendilerini ifade etmelerine olanak tanir. Interaktif magaza deneyimi, Gucci'nin sanal
magazasinda kullanicilar {iriinleri sanal olarak deneyimleyebilir ve onlarla etkilesime
gecebilir. Bu, magaza i¢i aligveris deneyiminin sanal bir versiyonunu saglar.
Gucci'nin sanal ortami, yiiksek estetik ve marka sadakatini basariyla yaratti. Ancak
bu tiir dijital varliklarin fiziksel {irlinlerle baglantis1 bazi kullanicilara anlaml
gelmeyebilir ve marka algilariin siirdiiriilebilirligi  konusunda soru isaretleri

dogurabilir (World Economic Forum, 2022; SkyQuest, 2024).

171



4.9.1.2. Nike'iln Ortam Tasarim Stili

Nike, sanal evrendeki varligint NIKELAND adli sanal bir diinyada gostermektedir.
Roblox platformundaki bu sanal diinya, kullanicilarin Nike iiriinlerini denemesine,
spor oyunlari oynamasina ve diger kullanicilarla etkilesime girmesine olanak
sagliyor. Nike'in tasarim yaklasimi oyunlastirmaya ve kullanict deneyimini
etkilesimli hale getirmeye dayaniyor. NIKELAND, kullanicilarin sanal spor
etkinliklerine katilabilecekleri ve avatarlarini Nike tirlinleriyle giydirebilecekleri bir
ortam sagliyor. Bu hem eglenceli bir deneyim sagliyor hem de markaya olan baglilig
artirtyor. Ancak bu ortamin siirdiiriilebilirligi ve kullanicilarin uzun vadede dikkatini
cekebilmesi, stirekli yenilik ve giincellemeyi gerektirmektedir (McKinsey, 2022;
Coresight Research, 2023).

Oyunlastirma: Sekil 70’deki gibi NIKELAND, kullanicilarin spor oyunlar
oynayabilecegi, sanal etkinliklere katilabilecegi ve  Nike irilinlerini
deneyimleyebilecegi bir platformdur. Oyunlagtirma, kullanicilarin platformla daha

derin bir baglant1 gelistirmesine olanak tanir. Markanin belli basl 6zellikleri;

Sekil 84. Nike kullanicilarinin spor oyunlart oynayabilecegi alanlar
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Kaynak: Sutcliffe, 2022

Sanal spor etkinlikleri, Kullanicilar sanal spor etkinliklerine katilabilir ve avatarlarini
Nike iiriinleriyle donatabilirler. Bu hem eglenceli bir deneyim sagliyor hem de
markaya olan baglilig1 artirtyor. Nike’in interaktif deneyimi, kullanicilarin sanal bir
diinyada gercek zamanli olarak etkilesime girmesine olanak tanir. Bu, kullanici

deneyimini daha etkilesimli ve dinamik hale getirir. Nike'in oyunlagtirilmig sanal
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diinyasi, kullanicilarin markayla daha derin bir bag kurmasina olanak taniyor. Ancak
bu ortamin siirdiiriilebilirligi ve kullanicilarin uzun vadede dikkatini ¢ekebilmesi,
stirekli yenilik ve giincellemeyi gerektirmektedir (McKinsey, 2022; Coresight
Research, 2023).

4.9.1.3. Samsung'un Ortam Tasarim Stili Fizikselin Dijitalle Bulusmasi

Samsung, Decentraland platformundaki 837X showroomuyla sanal evrende
dikkatleri tizerine ¢ekiyor. Showroom, Samsung fiziksel magazasinin sanal bir
kopyast olup kullanicilarin sanal bir tura ¢ikmasina ve iiriinleri sanal olarak
deneyimlemesine olanak tanir. Samsung, fiziksel ve dijital diinyalar1 sanal bir diinya
ortaminda birlestirerek kullanici deneyimini zenginlestiriyor. Samsung 837X,
kullanicilarin sanal bir magazadaki iiriinlere géz atabilecekleri ve ¢esitli etkinliklere
katilabilecekleri bir platform sagliyor. Showroom, fiziksel magaza deneyimini sanal
diinyaya tasiyor. Samsung'un sanal diinyaya gecisi, markanin fiziksel magaza
deneyimini dijital diinyaya entegre ederek kullanici bagliligint artirmay1 amaglayan
dijital donilisiim stratejisinin bir pargasi. Ancak bu tiir sanal magazalarin basarili
olabilmesi i¢in yenilik¢i ve etkilesimli igeriklerin siirekli olarak sunulmasi

gerekmektedir (SkyQuest, 2024; BCG, 2023).

Sekil 87. Samsung'un 837X adli sanal iiriin tanitim merkezi

Kaynak: Singh, 2022
Samsung 837X, fiziksel magaza deneyimini sanal diinyaya tasiyor. Kullanicilar sanal
magazada tirlinleri inceleyebilir ve gesitli aktivitelere katilabilirler. Markanin genel

ozellikleri; HD Grafikler, Showroom yiiksek coziiniirliiklii grafikler ve detayl
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tasarimlarla donatilmigtir. Bu da kullanicilarin sanal ortamda kaliteli bir deneyim
yasamasini saglar. Etkinlikler ve Promosyonlar, Samsung, sanal magazasinda iiriin
promosyonlart ve interaktif etkinlikler diizenlemektedir. Bu, kullanicinin markayla

etkilesimini artirir.

Dolayisiyla sanal diinya, e-ticaret ve ticaret sirketlerine yeni firsatlar sunarken basari,
kullanict deneyimi, teknoloji entegrasyonu, icerik cesitliligi ve siirekli yenilik gibi
unsurlarin dikkate alinmasini gerektirir. Gucci, Nike ve Samsung gibi lider markalar,
kullanicilara sanal evrenlerde yenilik¢i ve interaktif deneyimler sunarak marka
bilinirligini artirtyor ve miisteri sadakatini sagliyor. Ancak bu basariy: siirdiirebilmek
icin siirekli olarak yenilik¢i yaklagimlarin benimsenmesi ve kullanict geri

bildirimlerinin dikkate alinmasi dnemlidir.

Bu calismada basarili igsletme ve e-ticaret sirketlerinin sanal ortamlardaki ¢evresel
tasarimlarinin incelenmesi, dijital donilisiim stratejileri ve yenilik¢i kullanici
deneyimleri baglaminda ele alinmaktadir. Ana sonuglar, kullanict merkezli tasarim,
teknoloji entegrasyonu, igerik cesitliligi ve giivenlik gibi unsurlarin sanal evren

ortaminda basar1 i¢in anahtar faktorler oldugunu gostermektedir.

Belgenin genel arastirma sorusu olan "Metaverse ortamlarinda basarili tasarim
uygulamalar1 nelerdir ve bu uygulamalar nasil is diinyas1 ve endiistrilerde devrim
yaratabilir?" sorusuna yanit saglanmaktadir. Gucci, Nike ve Samsung gibi 6rneklerin
analizi, Metaverse teknolojilerinin sundugu firsatlar1 ve bunlar1 basariyla uygulamak
ve arastirma hedeflerine ulasilmasina katkida bulunmak icin gereken stratejileri

belirler.

4.10. Bilimsel Arastirmalar ve Simiilasyonlar Icin Metaverse Ornek Tasarimlari

Metaverse, kalic1 ve siiriikleyici bir dijital ortam, oyun ve sosyal etkilesimin 6tesine
gegen bir platform haline geldi. Sanal evrenlerin bilimsel arastirma ve simiilasyona
entegrasyonu, ¢esitli bilimsel alanlarda yenilik ve is birligi i¢in benzeri goriilmemis

firsatlar saglar.
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Kimya ve malzeme biliminde sanal simiilasyonlar, molekiiler davranis1 ve kimyasal
reaksiyonlar1 tahmin ederek fiziksel deneylerin azaltilmasina yardimci olabilir. Bu,
deneylerden, simiilasyonlardan ve teoriden elde edilen verileri Metaverse'de
birlestirerek 6nemli ilerleme saglar (Rejeb ve Treiblmaier, 2023). Ornegin bilim
insanlar1, molekiillerin sanal ortamda nasil etkilesime girdigini gézlemleyebilir ve
yeni malzemelerin 6zelliklerini sanal deneylerle test edebilir. Bu, 6zellikle riskli veya
pahali deneylerin sanal ortamda gilivenli ve flicretsiz olarak gerceklestirilmesine

olanak tanir.

Sekil 90. Sanal ortamda DNA zincirinin simiile edilmesi

o= shelberger ‘ e

Kaynak: Staff, 2022

Fizik ve mihendislikte sanal gergeklik ortamlar1 karmasik simiilasyonlari
kolaylastirir. Bu simiilasyonlar, aragtirmacilarin fiziksel sistemleri atomik veya
molekiiler diizeyde gorsellestirmesine ve manipiile etmesine olanak taniyarak daha
dogru modeller ve tahminler saglar. Ornegin miihendisler koprii tasarimlarmin
dayanikliligin1 sanal ortamda test edebilir veya fizik¢iler pargaciklarin davranigini

ayrintili olarak inceleyebilir.

Biyomedikal arastirmalarda sanal evrenler biyolojik siire¢lerin ve hastalik
ilerlemesinin simiilasyonunu destekler. Organ ve doku modelleri, tibbi hipotezlerin
etik kaygilar olmaksizin incelenmesine ve test edilmesine olanak tanir. Ornegin tip
ogrencileri sanal ortamlarda ameliyatlar gerceklestirebiliyor, yeni tedavileri

deneyebiliyor ve biyolojik siire¢leri detayl bir sekilde inceleyebiliyor.
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Metaverse, iklim kosullarin1 ve ¢evresel degisiklikleri simiile ederek arastirmacilara
iklim etkilerini daha dogru bir sekilde incelemeleri ve tahmin etmeleri igin araglar
saglar. Bu simiilasyonlar iklim degisikligiyle miicadele stratejilerinin gelistirilmesi
acisindan 6nemlidir. Ornegin iklim bilimciler, sanal evrenlerde gesitli senaryolari test
ederek iklim degisikliginin olast etkilerini simiile edebilirler. Kentsel planlamada
sanal simiilasyonlar altyapinin planlanmasina ve optimize edilmesine yardimci olur.
Planlamacilar, sehirlerin ayrintili ii¢ boyutlu modellerini olusturarak cesitli tasarim
ve politikalarin kentsel biiyiime ve siirdiiriilebilirlik iizerindeki etkisini test edebilir.
Bu, sehir planlamacilarinin ¢esitli ingaat projelerini sanal ortamda test etmesine ve en

uygun ¢oziimleri bulmasina olanak tanir.

Egitim alaninda Metaverse, karmagik bilimsel kavramlar1 6gretmek icin etkilesimli
simiilasyonlar saglar. Ogrenciler sanal deneyler ve senaryolarla etkilesim kurarak
bilimsel bilgileri daha iyi anlayabilir ve akilda tutabilir. Ornegin tip dgrencileri sanal
diseksiyonlar gergeklestirebilir veya miihendislik 6grencileri sanal laboratuvarlarda

deneyler yapabilir.

Meta, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerini gelistiren lider
sirketlerden biridir. Meta Quest VR baslhigi, kullanicilarin egitimden saghiga kadar
cesitli alanlarda sanal ortamlarla etkilesime girmesine olanak tantyor. Meta Quest
gozliikleri bilimsel arastirma ve egitimde kullanilabilir. Ornegin tip 6grencileri sanal
diseksiyonlar gerceklestirebilir ve miihendisler yapilarin sanal modellerini
inceleyebilir. Meta'nin bu gozliiklerle ana hedeflerinden biri karmasik konularin
anlagilmasin1 ve anlasgilmasini kolaylastirmaktir (Digital Twin Insider, 2023).
Meta'nin Horizon Workrooms uygulamasi, arastirmacilarin ve egitimcilerin sanal
toplantilar ve is birligi oturumlar1 diizenlemesine olanak taniyarak aragtirma ve

egitim projelerini daha etkilesimli ve verimli hale getiriyor.

Microsoft, is birligi ve 0grenme i¢cin Metaverse teknolojilerini entegre eden Oncii
sirketlerden biridir. Microsoft Mesh platformu, kullanicilarin karma gerceklik
uygulamalar1 aracilifiyla etkilesim kurmasina olanak tanir ve Microsoft Teams ile
entegrasyon saglar. Platformun, ozellikle uzaktan calisma ve egitim s6z konusu
oldugunda biiyiik bir potansiyeli var. Arastirmacilar sanal laboratuvarlarda is birligi
yapabilir ve Ogrenciler sanal siiflarda etkilesimli dersler alabilir (Al Magazine,

2023). Ayrica HoloLens cihazi, cerrahlarin ameliyatlar1 sanal olarak planlamalarina
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ve karmagik ameliyatlar1 simiile etmelerine olanak taniyarak tip alaninda énemli bir

yenilik sagliyor.

Google, cesitli AR ve VR projeleriyle sanal evren alanina biiylik bir adim atti.
Google Glass ve Project Starline gibi projeler, kullanicilarin sanal ve fiziksel
diinyalar1 birlestirerek etkilesime girmesine olanak taniyor. Google Glass, 6zellikle
endiistriyel ve bilimsel uygulamalarda gergek zamanl veriler saglayarak calisan ve
aragtirmact verimliligini artirir. Project Starline, kullanicilarin sanal toplantilarda
gergekei 3D goriintiilerle etkilesime girmesine olanak taniyarak is birligini
gelistiriyor (Digital Twin Insider, 2023). Google'm ARCore platformu, artirilmisg
gerceklik uygulamalarmin gelistirilmesini kolaylastirarak egitim ve arastirmaya

yonelik yenilik¢i ¢ozlimler sunuyor.

NVIDIA, Omniverse platformuyla kullanicilarin kendi sanal diinyalarin1 ve
deneyimlerini yaratmalarima olanak taniyor. Platform, o6zellikle grafik isleme
birimleri (GPU'lar) alaninda yapay zekd ve 3D olusturma yetenekleriyle
donatilmigtir. Omniverse, mithendislere ve tasarimcilara sanal prototip olusturma ve
test olanagi saglayarak iriin gelistirme silirecini hizlandirir ve maliyetleri azaltir
(BeInCrypto, 2023). Ayrica sekil 73°te de gosterildigi gibi NVIDIA'nin yapay zeka
tabanli simiilasyonlari, bilim adamlarinin sanal ortamlarda karmasik veri analizi ve

modelleme siireclerini ger¢eklestirmesine olanak taniyor.

Sekil 92. BMW Group ve NVIDIA Omniverse sanal fabrika planlamast

Kaynak: BMW Group and NVIDIA Take Virtual Factory Planning to the next Level, 2021
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Tencent, Web3 oyunlar1 ve Metaverse inovasyonu iizerinde c¢alisan bir diger biiyiik
sirkettir. Sirket, Morpheus Labs ile ortaklik kurarak Web3 ekosistemini gelistirmeyi
hedefliyor. Tencent'in Metaverse projesi, oyun ve sosyal etkilesim deneyimlerini
zenginlestirmek icin sanal gergeklik ve artirilmig gerceklik teknolojilerini kullanmay1
amaglamaktadir (Al Magazine, 2023). Tencent'in Metaverse projesi aynt zamanda
aragtirmacilarin ve egitimcilerin daha verimli ¢alismasini saglayan sanal egitim ve is

birligine dayali ortamlarin gelistirilmesine de katkida bulunuyor.

Metaverse teknolojisinin bilimsel arastirma ve simiilasyonlara entegrasyonu heniiz
baslangi¢ asamasindadir ve ¢oziilmesi gereken birgok zorluk bulunmaktadir. Bu
zorluklar arasinda yiiksek bilgi islem giicline duyulan ihtiyag, veri gizliligi endiseleri
ve sanal deneyler i¢in standart protokollerin gelistirilmesi yer aliyor. Gelecekteki
aragtirmalar, bilimde sanal evrenlerin tam potansiyelini gergeklestirmek i¢in bu

zorluklarin tistesinden gelmeye odaklanmalidir.

Sanal evrenler bilimsel aragtirma ve simiilasyon i¢in biiylik bir potansiyele sahiptir.
Etkileyici, is birligine dayal1 bir sanal ortam saglayarak bilimsel arastirma ve egitime
daha verimli ve yenilik¢i yaklasimlar getirir. Bu alanda devam eden gelistirme ve
arastirma, Metaverse teknolojisinin bilimde tam olarak kullanilmasi agisindan kritik

oneme sahiptir.
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5. METAVERSE ORTAM TASARIMI iCIN BIR ORTAM TASARIMI
ORNEGI

Gliniimiizde metaverse projelerinde yiiksek kaliteli, ayrintili ¢evresel tasarimlarin
kullanilmas1 uygulamasi hala yaygin degildir. Ancak teknoloji gelistikge 3 boyutlu
modellerin kullanimiyla sanal diinyalar1 genisletme potansiyeli de artiyor. 3D
modelleme, bilgisayar teknolojisinden yararlanilarak gercek diinyaya dayali veya
tamamen kurgu olan sanal mekanlarin olusturulmasidir. Bu yontem mekanlarin en
ince ayritisina kadar kodlanmasini kolaylastirir. Bu dijital modeller, sanal gerceklik
teknolojisiyle birlestirildiginde kullanicilarin bu mekanlar1 sanal olarak ziyaret
etmelerine olanak sagliyor. Bu durum egitim, turizm, ticaret ve sosyal etkilesim dahil

olmak {iizere birgok alanda yeni firsatlara yol agmistir.

Sekil 94. Eski medeniyetlere ait bir ortam tasariminin dijitale doniistiiriirmiig

ornegi

Kaynak: Ferdi Cetin’in arsivi
Sekil 74’te goriildigi gibi yiiksek kaliteli 3D modellemeler, 6zellikle tarihi ve
kiiltiirel mekanlarin dijitallestirilmesinde biiyiik bir 6nem ve avantaj arz etmektedir.
Bu yontemle olusturulan modeller, gercek diinya detaylarmi ve dokularini
milkemmel bir sekilde yansitarak, sanal ortamda daha etkileyici ve gercekei
deneyimler sunar. Bu, sadece gorsel estetik agisindan degil, ayn1 zamanda mekansal

farkindalik ve kullanici etkilesimi agisindan da onemlidir. Gergek¢i 3D modeller,
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kullanicilarin mekanlar1 detayl bir sekilde kesfetmelerine ve tarihi dokuyu yakindan

incelemelerine olanak tanir.

Sekil 96. Tasarimda bulunan bir yapinin i¢ ortam tasarimi

Kaynak: Ferdi Cetin’in arsivi

Ayrica, sekil 75’teki gibi li¢ boyutlu modelleme ile elde edilen verilerin yiiksek
coziiniirlikte ve detaylt olmasi, bu modellerin farkli amaglar i¢in yeniden
kullanilmasini da saglar. Ornegin, egitim alaninda, 6grenciler tarihi mekanlari sanal
olarak gezerek derslerini daha interaktif ve ilgi ¢ekici hale getirebilirler. Turizmde,
potansiyel ziyaretgiler, bir destinasyonu ziyaret etmeden Once sanal bir tur yaparak
mekan hakkinda bilgi sahibi olabilirler. Ticaret alaninda isletmeler, {iriinlerini veya
hizmetlerini tanitirken bu tiir gergek¢i modelleri kullanarak miisterilerine daha
etkileyici sunumlar yapabilirler. Tasarim alaninda ise tasarimcilar bu modelleri

kullanarak alternatif yapilar ¢ikarabilirler.

5.1. Tasarim Ornegi Uzerinden Ortam Tasariminin Kullanilabilir Alanlar

5.1.1. Sanal Turizm

Kullanicilar, sanal gerceklik gozliikleri araciligiyla bu tiir tarihi mekanlar1 ziyaret
edebilirler. Bu, fiziksel olarak ulagilmasi zor veya maliyetli olan yerleri kesfetme
imkan1 sunarak sanal turizm sektoriinde yeni gelir kapilart agabilir. Ornegin,
diinyanin dort bir yanindaki antik tapinaklar, kaleler veya arkeolojik alanlar,

kullanicilarin bu mekanlar1 ayrintili bir sekilde gezip inceleyebilecekleri sanal turlara
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doniistiirtilebilir. Bu tiir sanal turlar hem bireysel kullanicilar hem de turizm sirketleri

icin yeni ig modelleri olusturur.

Sekil 98. Birkag kullanicinin dijital ortamdaki karakter tasviri

Kaynak: Ferdi Cetin’in arsivi, 2024

Sekil 76'da gosterildigi gibi, kullanicilar bu turlara katilabilir, rehberli turlara
katilabilir ve hatta ciizi bir icret karsiliginda etkinlikleri c¢evrimici olarak
kutlayabilir. Bu, turizmin cografi sinirlamalar1 agarak daha genis kitlelere ulasmasini

saglayacak ve ayni zamanda yeni gelir modelleri yaratacaktir.

5.1.2. Egitim ve Arastirma icin Kaynaklar

Universiteler ve arastirma enstitiileri, bu sanal mekanlar1 egitim materyali olarak
kullanabilirler. Ogrenciler ve arastirmacilar, tarihi yapilarin detaylarini inceleyebilir
ve sanal turlar diizenleyebilirler. Ornegin, arkeoloji 6grencileri, antik bir kentte sanal
kazi caligmalar1 yapabilir veya sanat tarihi 6grencileri, linlii miizelerdeki eserleri
sanal olarak inceleyebilirler. Bu tiir sanal ortamlar, egitim siire¢lerini daha etkilesimli
ve ilgi ¢ekici hale getirir. Egitim kurumlari, bu tiir sanal deneyimleri miifredatlarina
dahil ederek, Ogrencilere daha genis bir perspektif sunabilirler. Bu da egitim

kurumlaria ve 6grencilere daha modern ve erisilebilir 6grenme yontemleri sunar.
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5.1.3. Sanal Miilkiyet ve Yatirim Firsatlar:

Metaverse'de sanal miilklerin satin alinmasi ve kiralanmasi, yatirim firsatlart yaratir.
Kullanicilar, bu tarihi mekanlarda sanal miilk sahibi olabilir ve bu miilkleri farkl
amaclar icin kullanabilirler. Ornegin, bir kullanici, sanal bir kaleyi satin alarak

burada etkinlikler diizenleyebilir, sergiler agabilir veya sanal magazalar kurabilir.

Ayni sekilde, sirketler de sanal miilkleri kiralayarak markalarini tanitabilir ve sanal
diinyada varlik gosterebilirler. Bu, yeni bir yatirnm alani olarak metaverse'iin
ekonomik potansiyelini artirir. Sanal miilk piyasasi, gayrimenkul sektoriinlin sanal
bir uzantis1 olarak diisliniilebilir ve kullanicilar bu sanal miilkleri alip satarak veya

kiralayarak gelir elde edebilirler.

5.1.4. Sosyal Kesif ve Baglantilar

Kullanicilar, arkadaglari veya rehberler esliginde sanal turlar diizenleyebilir. Bu,
sosyal baglar1 giiclendiren ve birlikte kesfetme deneyimini artiran bir etkinlik
olabilir. Ornegin, kullanicilar, bir grup arkadaslartyla birlikte sanal bir miizede rehber
esliginde gezebilir, tarihi eserler hakkinda bilgi alabilir ve bu deneyimi paylasarak
sosyal baglarint giiclendirebilirler. Bu tiir etkinlikler, kullanicilarin sanal diinyada

birlikte vakit gecirmelerini ve etkilesimde bulunmalarini saglar.

5.1.5. Sanal Toplantilar ve Etkinlikler

Tarihi mekanlar, sanal toplantilar, konferanslar veya kiiltiirel etkinlikler igin
kullanilabilir. Bu, genis katilimli sosyal etkinliklerin diizenlenmesine olanak tanir.
Ornegin, bir tarihi kalede diizenlenen sanal bir konferans, diinyanmn dért bir yanindan
katilimcilar1 agirlayabilir. Sirketler, bu tiir etkinliklerde sponsor olarak yer alabilir ve
markalarini tanitabilirler. Bu hem etkinlik organizatdrleri hem de sponsorlar i¢in yeni
gelir kapilar1 agar. Ayrica, bu tiir etkinlikler, katilimcilara daha erisilebilir ve

kapsayici bir deneyim sunarak, fiziksel sinirlamalar1 ortadan kaldirir.

5.1.6. Egitim ve Atolye Calismalar

Tarihi ve kiiltiirel konularda atdlye c¢alismalar1 ve dersler diizenlenebilir.
Katilimeilar, tarihi yerlerde yiiriiyiis yaparken O0grenme firsatina sahip olabilirler.
Ornegin, bir tarih profesdrii, Ogrencilerini sanal bir arkeolojik alan gezisine

cikararak, yerinde egitim verebilir. Bu tiir dersler, katilimcilarin tarihi ve kiiltiirel
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konular1 daha derinlemesine 6grenmelerini saglar ve sanal diinyada etkilesimli bir

egitim ortami yaratir.

5.1.7. Sanal Magazalar ve Uriin Satis1

Sekil 77°deki gibi tarihi mekanlar, sanal magazalara doniistiiriilebilir. Kullanicilar
burada sanal veya fiziksel iiriinler satin alabilirler. Ornegin, antik mekanla ilgili
hatira egyalar1 veya NFT'ler satisa sunulabilir. Bir kullanici, antik bir Maya sehrinde
sanal bir magaza agarak, o Kkiiltlirle ilgili hatira esyalar1 veya sanal koleksiyon
driinleri satabilir. Bu tiir sanal magazalar, kullanicilarin tarihi mekanlarla ilgili

iriinlere kolayca erismelerini saglar ve yeni ticaret firsatlar1 yaratir.

Sekil 100. Kullanicilarin tarihi mekdnda magazas: acmasti

Kaynak: Ferdi Cetin’in arsivi, 2024

5.1.8. Sponsorluk ve Marka Tanmitim

Sirketler, Sandbox platformunda bulundugu gibi sanal diinyada belirli alanlar
sponsorluk anlagmalar1 ile markalayabilirler. Bu, markalarin bilinirligini artirmak
icin yeni bir pazarlama stratejisi olabilir. Ornegin, bir teknoloji sirketi, sanal bir tarihi
miize i¢inde bir sergi sponsorlugunu istlenerek, markasini tanitabilir. Bu tiir
sponsorluk anlagsmalari, sirketlere yeni pazarlama firsatlar1 sunar ve kullanicilarin

dikkatini ¢eker.
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5.1.9. Film ve Oyun Gelistirme

Film yapimcilart ve oyun gelistiriciler, tarihi olaylar1 ve kiiltiirel hikayeleri yeniden
canlandirmak igin bu tiir sanal mekanlar1 kullanabilirler. Ornegin, bir oyun gelistirici,
tarihi bir savasi canlandirmak i¢in sanal bir antik sehir yaratabilir. Bu tiir projeler,
kullanicilarin tarihi olaylar1 daha derinlemesine deneyimlemelerini saglar ve eglence

sektoriinde yeni igerik firsatlar1 yaratir.

Bu tiir kullanim alanlar1 genisleyebilir. Bu gelisim, tasarimci ve kullanicinin is birligi
ile olabilecek bir duruma sahiptir. Tasarimcilar, kullanici geri bildirimlerine
dayanarak daha ilgi ¢ekici ve kullanict dostu ortamlar yaratabilirken, kullanicilar da
kendi ihtiyag ve beklentilerini ifade ederek sanal diinyanin sekillendirilmesine
katkida bulunabilirler. Bu karsilikli etkilesim ve is birligi, metaverse projelerinin

daha dinamik, esnek ve kullanict odakli olmasini saglar.

5.2. Tasarimda Olusturma Siireci ve Optimizasyon

5.2.1. Planlama

Tasarim siirecinin ilk adimi1 planlamadir. Bu asamada, projenin kapsami, hedefleri ve
gereksinimleri belirlenir. Planlama siireci, projenin genel gercevesini ve yol haritasin
olusturur. Hangi tarihi mekanlarin veya sanal ortamlarin tasarlanacagi, bu ortamlarin
nasil kullanilacagi ve hedef kitlenin ne oldugu gibi temel sorulara yanit aranir.
Ayrica, projenin zaman ¢izelgesi ve kaynak yonetimi gibi operasyonel detaylar da bu
asamada ele alinir. Proje yoOnetimi araglar1 olarak Trello, Asana veya lJira

kullanilabilir.

5.3. Referans Toplama

Planlama asamasinin ardindan, tasarimcilar ihtiya¢ duyduklari gorsel ve teknik
referanslar1 toplar. Bu, tarihi mekanlarin fotograflari, ¢izimleri, planlar1 ve diger
gorsel materyalleri icerebilir. Referans toplama siireci, tasarimcilarin gercek¢i ve
dogru modeller olusturmasina yardimci olur. Ayrica, ilgili kaynaklardan tarihsel ve
kiiltiirel bilgiler de toplanarak, tasarimin otantik ve bilgiye dayali olmasini saglar. Bu
asamada, kaynak arastirmalari icin Google Scholar, Pinterest, Artstation, Pexels,

Behance veya profesyonel fotograf sayfalar1 kullanilabilir.
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Sekil 102. Pinterest'te konuyla ilgili referans toplama

R T O x wrev(2)p @ -

Kaynak: Pinterest, 2017

5.3.1. Sahnenin Blockout (Blokaj) Tasarimim Cikarma

Blockout asamasinda, tasarimcilar sekil 79°da goriildiigii gibi sahnenin genel yapisini
ve ana hatlarim1 olustururlar. Bu, temel geometrik sekiller ve basit modeller
kullanilarak ~ yapilir. Blockout tasarimi, sahnenin mekansal diizenini ve
kompozisyonunu anlamaya yardimei olur. Bu asamada, sahnenin 6lgegi, perspektifi
ve genel diizeni belirlenir. Blender, Maya, Unreal Engine veya 3ds Max gibi 3D

modelleme programlari ve render blockout tasarimi i¢in idealdir.

Sekil 104.Blockout yapisini gosteren bir ornek calismasi

Kaynak: Pinterest, 2017
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5.3.2. Modelleme

Blockout tasariminin ardindan, detayli modelleme asamasina gegilir. Bu asamada,
sahnenin her bir 6gesi ayrintili olarak modellenir.Sekil 80’deki gibi binalar, yapilar,
objeler ve karakterler gibi tiim bilesenler, yiliksek kaliteli 3D modeller olarak
olusturulur. Modelleme siireci, sahnenin gercekeiligini ve gorsel ¢ekiciligini
belirleyen 6nemli bir adimdir. Bu siirecte Autodesk Maya, Blender, ZBrush veya 3ds
Max kullanilabilir.

Sekil 106. Maya'da modellenmis bir prop tasarimi

Kaynak: Ferdi Cetin’in arsivi, 2024
5.3.3. UV A¢ma

Modelleme tamamlandiktan sonra, UV a¢gma siireci baglar. UV agma, 3D modellerin
yiizeylerinin 2D bir diizlemde nasil yayildigini belirler. Bu, dokularin model iizerine
dogru bir sekilde uygulanmasini saglar. UV a¢ma islemi, dokulandirma asamasinin
temelini olusturur ve modelin yiizey detaylarmin dogru bir sekilde yansitilmasina

yardimci olur. Bu asamada, Autodesk Maya, Blender veya RizomUYV kullanilabilir.
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Sekil 108. Maya 3D'de UV'si agilmis prop model

Kaynak: Ferdi Cetin’in arsivi, 2024

5.3.4. Dokulandirma

UV ag¢ma isleminin ardindan, modeller dokulandirilir. Dokulandirma, modellerin
ylizeylerine renk, desen ve materyal ozellikleri eklenmesi siirecidir. Bu asamada,
modellerin daha ger¢ekei ve gorsel olarak ¢ekici goriinmesi saglanir. Dokulandirma,
sahnenin genel estetigini ve atmosferini belirleyen kritik bir adimdir. Dokulandirma

icin Substance Painter, Adobe Photoshop veya Mari gibi yazilimlar kullanilabilir.

5.3.5. Animasyon

Sekil 110. Adobe substance painter ile prop modelin dokulandirilmasi
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Kaynak: Ferdi Cetin’in arsivi, 2024

Eger sahnede hareketli 6geler veya karakterler varsa, animasyon siireci devreye girer.
Animasyon asamasinda, modellerin hareketleri ve etkilesimleri tasarlanir. Bu,

karakter animasyonlari, ¢evresel hareketler ve diger dinamik o6geleri igerebilir.
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Animasyon, sahnenin canli ve dinamik bir goriinime kavusmasini saglar. Autodesk
Maya, Blender veya Cinema 4D, animasyon olusturmak i¢in yaygin olarak kullanilan

programlardir.

5.3.6. Oyun Motoruna Yiikleme ve Diizenleme

Tasarim ve animasyon islemleri tamamlandiktan sonra, sahne oyun motoruna
yiiklenir. Oyun motoru, sahnenin interaktif ve oynanabilir hale gelmesini saglar. Bu
asamada, sahne icinde yer alan tiim Ogeler diizenlenir ve optimize edilir.
Isiklandirma, kamera agilar1 ve diger teknik detaylar oyun motorunda ayarlanir.

Unity ve Unreal Engine, oyun motoru olarak en ¢ok tercih edilen platformlardir.

5.3.7. Sahne Optimizasyonu

Oyun motoruna yiiklenen sahnenin performans acgisindan optimize edilmesi
gerekmektedir. Bu agamada, sahnenin daha akici ve verimli ¢alismasini saglamak

amaciyla gerekli diizenlemeler yapilir. Gereksiz detaylar azaltilir, poligon sayilar

Sekil 112. Unreal Engine 5 ile hazirlanmuis ve optimize edilmis sahne

Kaynak: Ferdi Cetin’in arsivi, 2024

optimize edilir ve performans iyilestirmeleri gergeklestirilir. Optimizasyon, kullanici
deneyimini 1iyilestiren kritik bir adimdir ve bu siiregte oyun motorunun kendi
optimizasyon araclar1 kullanilabilir. Optimizasyon c¢alismalari, agirlikli olarak
modelleme, 1siklandirma ve dokulandirma iizerinde yogunlagir. Ornegin, genis bir
alanin aydinlatilmas1 gerektiginde, Sekil 83'te gosterildigi gibi, directional light
(yonlii 151k) gibi 1siklandirma tiirleri kullanilabilir. Ayrica, sahnede sabit 151k
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kaynaklar1 bulunuyorsa, performansi artirmak amaciyla bu 1siklarin statik 6zellikleri

aktif hale getirilebilir.

5.3.8. Test Etme ve Hata Ayiklama

Tasarim siirecinin son asamasi, test etme ve hata ayiklamadir. Bu asamada, sahne
detayli bir sekilde test edilir ve olas1 hatalar diizeltilir. Performans, gorsel kalite ve
kullanic1 deneyimi acisindan sahne degerlendirilir. Hata ayiklama siireci, sahnenin
son kullaniciya sunulmadan 6nceki son adimidir ve projenin basariya ulagmasini
saglar. Test ve hata ayiklama i¢in oyun motorlarinin debug (hata bulma ve ¢dzme

siireci) araglar1 ve profiller kullanilabilir.

5.4. Teknik Zorluklar ve Coziimleri

Son derece ayrintili grafikler, diisiik performansli cihazlarda 6énemli sorunlara yol
acabilir. Performans sorunlarinin iistesinden gelmek i¢in bulut oyun teknolojileri ve
sunucu tabanli isleme yontemleri kullanilabilir. Sunucu tabanli isleme, sanal
gerceklik gozliikleri icin gereken verilerin ve islemlerin merkezi sunucularda barinip
islenmesi ve kullanici cihazlarina internet tizerinden aktarilmasi siirecini ifade eder.
Bu yontem, yiiksek maliyetli donanim gereksinimlerini azaltir ve diisiik gecikme
siireleriyle gercek zamanli VR deneyimleri sunar (Li, et al., 2021). Ozellikle
Nvidianin GeForce Now gibi bulut oyun hizmetleri, yiiksek performans gerektiren
oyun ve VR deneyimlerini diisiik donanimli cihazlarda ¢alistirma imkani saglar. Bu
hizmetler, kullanicilarin gii¢lii donanimlara sahip olmadan yiiksek kaliteli grafiklere
erismesini miimkiin kilar. Ayrica, DLSS (Deep Learning Super Sampling) 3.5 gibi
ileri diizey grafik teknolojileri, yapay zekd ve derin Ogrenme algoritmalarim
kullanarak grafiklerin optimize edilmesini ve performansin artirilmasini saglar
(Huang & Lee, 2022). DLSS, diisiik ¢oziiniirliikli goriintiilerin yiiksek ¢oziintirliikli

gibi goriinmesini saglayarak, GPU yiikiinii azaltir ve performanst iyilestirir.

Gelecekte VR gozliiklerle iligkili donanim ve yazilim entegrasyonunun artmasi
bekleniyor. Bu ilerlemeler deneyimlerin gercekeiligini ve siiriikleyiciligini artiracak,
daha yiiksek ¢oziiniirlige, daha genis izleme agilarina ve daha diisiik gecikmeye
sahip olacaktir (Smith ve Jones, 2023). Ornegin yeni nesil VR gozliiklere dahil
edilecek ileri goriintii teknolojileri ve hassas takip sistemleri, kullanicilarin daha

derin bir deneyim yasamasina olanak taniyacak.
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Sanal gerceklik deneyimlerinin optimizasyonunda kullanilan diger yontemler de
onemlidir. Ornegin, sanal ortamlarin verimli bir sekilde olusturulmasi i¢in geometrik
optimizasyonlar, LOD teknikleri ve aydinlatma konfigiirasyonlar1 yaygin olarak
kullanilmaktadir (Kim, vd., 2020). Bu yontemler, yiiksek kaliteli grafiklerin diisiik

giiclii cihazlarda sorunsuz calismasini saglayarak kullanic1 deneyimini gelistirir.

Bu nedenlerden dolay1, yliksek detayli grafiklerin neden oldugu performans
sorunlari, bulut oyun teknolojileri, sunucu tabanl isleme ve ileri diizey grafik
optimizasyon teknikleri ile c¢oziilebilir. Bu teknolojilerin gelisimi, daha genis
kitlelere yiiksek kaliteli VR deneyimleri sunarak, sanal gerceklik projelerinin

basarisini artiracaktir.

Bu nedenle yiiksek kaliteli 3D modelleme tekniklerinin metaverse projelerinde
kullanilmasi, sanal diinyalarin zenginlestirilmesi ac¢isindan biiyiik firsatlar
sunmaktadir. Kullanicilar, sanal turizmden egitim faaliyetlerine, sanal emlak
yatirimlarindan  kiiltiirel etkinliklere kadar genis bir yelpazede faaliyetlerde
bulunabilirler. Bu tiir sanal ortamlar, fiziksel diinyada miimkiin olmayan etkilesim ve
deneyim firsatlar1 sunarak metaverse'iin ¢ekiciligini ve kullanim alanlarini 6nemli
Olciide artirir. Bu hem bireyler hem de isletmeler i¢in yeni ve yenilik¢i firsatlar
yaratir. Sanal diinyalarda gecirilen zamanin artmasiyla birlikte, bu tiir detayli ve

gercekei tasarimlar, kullanici deneyimini daha da zenginlestirecektir.
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6. TARTISMA VE SONUC

6.1. Metaverse’te Ortam Tasarimlarinin Potansiyeli ve Gelecegi

Sanal evrenler, fiziksel diinyayla sinirli olmayan, yaratict ve etkilesimli ortamlar
tasarlama potansiyeline sahiptir. Kullanicilar sanal binalarda gezinebilir, geri
bildirimde bulunabilir ve sosyal etkilesimlere katilabilir. Egitimde sanal smiflar, is
diinyasinda sanal toplantilar gibi yenilik¢i uygulamalar da Metaverse'iin sagladigi
onemli avantajlardir. Bu teknolojiler kullanicilarin daha yaratici, etkilesimli ve
verimli bir deneyim yasamasina olanak taniyor. Sanatcilar ve mimarlar sanal ortamda
daha yaratic1 ve 6zgiin projeler gelistirebilirler. Metaverse egitimde devrim yaratma
potansiyeline sahiptir. Sanal smiflar, 6grencilerin ve Ogretmenlerin ayni fiziksel
alanda bulunmadan etkilesimde bulunmalarma olanak tamr. Ogrenciler sanal
laboratuvarlarda deneyler yapabilir veya simiilasyonlar araciligiyla tarihi olaylar
hakkinda bilgi edinebilirler. Is diinyasinda sanal toplantilar, {iriin tanitimlar1 ve is

birligi firsatlari sunmaktadir.

6.2. Mevcut Zorluklar ve Engeller

Metaverse, habitatlarinin uygulanmas: ve benimsenmesi c¢esitli teknik ve sosyal
sorunlara yol agmaktadir. Bu engeller arasinda bilgisayarlara yonelik yiiksek gii¢
gereksinimleri, verilere iliskin gizlilik endiseleri ve ekonomik faktdrler yer
almaktadir. Kullanicilarin kisisel verilerinin korunmasi ve giivenliin saglanmasi,
metaverse platformlarinin uzun vadeli siirdiiriilebilirligi agisindan ¢ok Onemlidir.
Veri gizliligi ve giivenligi, kullanicilarin kisisel verilerinin korunmasi ve giivenli bir
ortam saglanmasi, meta veri tabaninin uzun vadeli yasayabilirligi agisindan ¢ok
onemlidir. Ayrica farkli kiiltiirel hassasiyetler ve beklentiler de dikkate alinmalidir.
Kullanicilarin sanal diinyadaki dijital ayak izleri, suclular tarafindan istismar
edilmeye acgiktir. Ayrica sanal ortamlar siber saldirilara ve veri izinsiz girislerine
kars1 hassastir. Sosyal izolasyon, insanlarin sanal diinyalarda ¢ok fazla zaman
gecirmesine ve dolayistyla gercek diinyadan kopmasina neden olabiliyor. Bu, sosyal
izolasyon ve yalmizlik gibi psikolojik sorunlara neden olabilir. Ger¢ek ve sanal
diinyalar1 dengelemek ozellikle gencler icin zorlayici olabilir. Metaverse'e erigim
teknolojik altyapiya ve internete baghdir. Gelismis {ilkelerdeki kullanicilar,

gelismekte olan veya az geligmis iilkelerdeki kullanicilara gore daha fazla faydaya
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sahiptir. Bu, dijital ugurumu artiracak ve sosyal esitsizlikleri artiracaktir. Metaverse
bagimliliga neden olabilir. Siirekli olarak sanal diinyalarda vakit gecirmek insanlarin
giinliik zorunluluk ve sorumluluklarini unutmasina yol acabilmektedir. Sonugta bu,

zihinsel ve fiziksel sorunlara yol agabilir.

6.3. Oneriler ve Gelecekteki Arastirma Alanlar

Metaverse ortamlarinin potansiyelinin tam olarak kesfedilebilmesi icin teknolojik
gelismeler, metaverselerin egitimde kullanilmas1 ve kullanict deneyiminin
gelistirilmesine yonelik arastirmalarin yapilmasi gerekmektedir. Gilivenlik ve etige
iliskin standartlar ve protokoller olusturulmalidir. Bu alandaki arastirmalar yeni
teknoloji ve yontemlerin olusturulmasin1 kolaylastiracaktir. Kullanici deneyimi
gelistirilmeli. Sanal ortamlarda sezgisel arayiizlere ve ilgi cekici etkilesimlere
oncelik verilmelidir. Metaverse platformlarinin  egitim alaninda kullanim
artirtlmalidir. Sanal laboratuvarlar, deneyler ve etkilesimli 6grenme, 6grencilerin
o0grenme deneyimini gelistirebilir. Teknik ilerlemeler ve gelismis donanim ve
yazilim ¢Oziimleri, daha erisilebilir ve kullanic1 dostu bir meta veri ortami ortamini
kolaylastirabilir. Grafik islem birimleri (GPU'lar) ve yapay zeka tabanli teknoloji,
sanal ortamlarin daha algilanabilir ve etkilesimli hale gelmesine yardimci olabilir.
Metaverse'nin  gelecegi bu engellerin asilmasina ve potansiyel firsatlardan

yararlanilmasina baglidir.

6.4. Genel Sonug¢

Bu arastirma, metaverse ortamindaki bagarili tasarim yontemlerini ve bu yontemlerin
is dlinyas1 ve endiistri iizerindeki potansiyel sonuglarini arastiriyor. Basarili bir
metaverse platformu olusturmak i¢in kullanict deneyimine odaklanmak, teknoloji
entegrasyonunu ve yeniligi tesvik etmek, cesitli igerik saglamak ve giivenligi en iist
diizeyde tutmak oOnemlidir. Bu alanlardaki siirekli gilincellemeler, metaverse’iin
potansiyelinin artmasini kolaylastiracaktir. Ornegin, Roblox kullanicilarin geri
bildirimlerine gore sik sik gilincellenmektedir; sanal alan, kullanicilarin glivenini ve
sadakatini artiran varliklar i¢in giivenli bir dijital islem araci saglar. Decentraland
oncelikli olarak cesitli igerigi ve deneyimleriyle taninirken, Ethereum blok zincirini
temel alan platform, dijital varliklarin giivenlik ve etik amagl kullaniminin dikkate

deger bir Ornegini olusturuyor. Unreal Engine'in kullanilmasi, {stliin grafik ve
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performansa sahip metaverse platformunun gorsel cekiciligini ve kullanici

memnuniyetini artirir.
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